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Les résultats sont excellents. 
Voici la suite du traitement. 
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A QUI ECRIRE? 

51 vous avez quelque chose à dire 
(en bien ou en mal) à propos de 
PLAYER ONE. écrive: a: 
Sam Player, PLAYER ONE, 
«•f » 19,rueLouis-Fasteur, 
92100 Boulogne . 
Fbur les Trucs en Vrac, adressez 
votre courrier à Wonder. 






La ôaturn est morte, c'est officiel ! Avec cette annonce, 5ega 
signe le troisième échec commercial de son histoire, après le 
Mega CD et la 32X. Loin de se décourager pour autant, le géant 
nippon se lance derechef dans le développement d'une nouvelle 
console 120 bits : la Dreamcast ! 5ur le papier, cette bestiole affiche 
des capacités techniques phénoménales et se targue de pouvoir dis- 
tiller des graphismes encore plus déments qu'un Virtua Fighter 3 ! 
Vous en rêvez, 5ega va essayer de le faire. , , Quant aux possesseurs de 
N64, ils pourront certes découvrir dans un futur proche un Zelda et 
un Banjo-Kazooie tant attendus, mais question baston ou jeux de 
caisses, rien de démentiel ne se profile a l'horizon ! Enfin, forte de son 
énorme succès la Play' semble quelque peu se reposer sur ses lauriers. 
Bref, à l'heure où il ne s'est jamais vendu autant de jeux à travers le 
monde, les éditeurs se doivent de renouveler leur créativité. Car les 
joueurs que nous sommes en auront rapidement marre de se 
fader chaque année la énième suite d'un Tomb Raider ou d'un 
Crash Bandicoot! 

Fort heureusement, nous n'en sommes pas encore à ce 
niveau de lassitude, loin de là ! La preuve, pas plus tard que mainte- 
nant, avec ce numéro de Player One. Des infos et photos inédites sur 
Final Fantasy VIII, un dossier complet de 36 pages sur le salon E3 
d'Atlanta au fil desquelles nous vous présentons tous 
les hits des six prochains mois, des tonnes de tests pour 
mieux jouer cet été. . . Et en bonus, la K7 vidéo intégrale du 
dessin animé Tekken, pour tout connaître sur le Tournoi du 
poing d'acier! 

5ur ce, bonne lecture, bon jeu, bonne vidéo et surtout bonne 
bourre pendant ces deux mois d'été. Rendez-vous en septembre 
pour de nouvelles aventures. 




E 




Remerciements aux magazines japonais : Satura Fan. Sega Satura Magazine. 
PlayStation Magazine. Tbe PlayStation. PlayStation Tsusbin. Famitsu. Gamest. Gamest EX. 
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Elle va d'abord 

vous taper dans l'oeil 

puis dans le ventre 

dans les reins 
et dans les coui... 
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Dead or Alive. Le jeu de combat 3D bonnet D. 
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Compatible Dual Shock. 
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Pour rêver tout 
l'été : les pre- 
mières images de 
Final Fantasy VIII ! 
Et aussi : Medievil. 
Tekken 3. Breath 
of Pire M... 



CONCOURS 

Nintendo : des Game Boy Pocket, 
Caméra et Printer 2$ 

Alliance Gantes : des jeux PlayStation et N64 ..,46 

Player One : des consoles, des jeux 51 

Sony : des jeux Dead or Aiive 88 

AK Vidéo : des K7 Albator 78 161 



Courrier 



micro 



Miss Clara Loft vous présente 

les salles de jeu en réseau, 

ou comment s'éclater sur les 

meilleurs titres multijoueurs PC, 

en toute tranquillité. 



3 L'été sera chaud. 

sera fanzine. 
Mahalia en bronze de joie ! 



Stop Info 



Micro Attitude 



Avec 

Capcom 

met la baston à 

la portée de 

tous ! Et aussi : 

Thunder Force V, 

Soukaigi. Guiltv 

Gear, Ouest 64..'. 




C'est arrivé près de chez toi 




Ileart ol Darkness. 
le jeu qui vous 
plonge au plus pro- 
fond des 
ténèbres ! 
Dead or 




Arca.de 



Over the World 



Dossier E3 



Alivc, de la 

baston en haute 

résolution. Road Rash 

3D. le coup de cœur de la 

rédac'. Colin McRae. le meilleur 

jeu de rallye de la Play'... 



Tests 



Trente-six pages de folie sur le salon d'Atlanta, avec au menu toutes 
les nouveautés console des six prochain mois Cromb Raider 3. 
Crash Bandicoot : Warped, Cool Boarders 3...) et la présentation 
officielle de la prochaine console de Sega : la Dreamcast ! 



Trucs eu Vrac 



Enfin les résultats du 

concours Gran lurismo : 

y a pas à dire, vous êtes 

vraiment des Champions ! 




<2> 



Bubu n'est plus là. 

mais Wonder s'est 
atteler à la tâche pour 
vous livrer des tonnes 

d'astuces. 



Champions 



SENTINELT 
RETURNS 

o-pfert pour tout 
abonnement ! 

Page 159 



Top 




Zoom 



Mel Gibson reprend du service dans le 
quatrième opus de « L'arme fatale ». Sans 
oublier toutes les sorties ciné et BD de l'été 
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Une copie de Zelda qui tient bien la route , 

ce n'est pas souvent qu'on en voit ! 

Le jeu est excellent. Un très bon produit. 

Joypad 



un must, tant pour les fans que pour ceux qui 
voudraient débuter dans le genre. 

Consoles + 
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Après Final Fantasy 7, voici un nouveau must 

pour les aventuriers " 32 bitiens ". 

digne des plus grands jeux du genre, 

cet "action-RPG à l'ancienne " est une perle rare. 

Ne passez surtout pas à coté ! 

Playmag 





■ et 'PlayStation" sont des marques déposées de Sony Computer 
"nosis et te logo Psygnosis sont ou " de Psygnos«s Umited Toi 
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Avis aux lecteurs ! À 
l'occasion des vacances, 
j'organise un grand 
concours de cartes pos- 
tales ringardes. Donc 
pas de dessin en sep- 
tembre, mais l'élection 
des cartes les plus 
« moches »... avec tou- 
jours un jeu à la clé. 
tt tant qu'on y est, j'ai- 
merais lancer une mini- 
rubrique photos ! Pour 
participer, c'est simple : 
vous vous déguisez en 
perso de jeu ou de bédé, 
vous faites une photo, 
et vous nous l'envoyez. 
Simple, non ? La pre- 
mière paraîtra dans le 
numéro de la rentrée ! 

Sam 



Sam, 

1/ Mais quand est-ce que vous allez 

tester Crypt Killer, Megaman 8, Men In 

Black et Spice World ? Ils sont déjà 

tous sortis ! 

2/ Un CD de jeu, ça ne coûte pas plus 

cher à frabriquer qu'un CD audio. Or 

comment se fait-il que le prix d'un CD 

de zique tourne aux alentours de 130 

francs et celui d'un jeu trois fois plus ? 

Ça sent l'arnaque à plein nez ! 

3/ Pourquoi El Didou a-t-il choisi un 

pseudo aussi idiot ? Ça veut dire quoi 

El Didou ? 

4/ A quand un bon jeu de strip-poker 

(avec gages pour les perdantes.. .) sur 

Play ? C'est vrai quoi, c'est une console 

pour les jeunes adultes, pas pour les 

schtroumpfs de huit ans... 

Matthieu, 

le fatali fleur fou 

Cher fatalifieur, tu trouveras les tests de 
MIB et Spice World dans ce numéro. C'est 
bizzare, dès qu'un jeu s'avère moyen, nul 
ou même spécial, certains éditeurs sem- 
blent frileux et oublient de nous les 
envoyer. Sache une chose : les bons jeux 
arrivent toujours chez nous, maintenant, 
si tu découvres un soft en boutique que 
tu n'as pas vu dans Player, il se peut qu'il 
s'agisse d'une daube. 
2/ L'arnaque la plus grosse, selon moi, 
c'est le prix scandaleux d'un CD audio ! 
Souvenez-vous avant, lors de l'annonce de 
la sortie raz de marée du CD audio, on 
nous promettait une baisse de prix des 
albums, puisque que le coût de fabrica- 
tion d'un CD allait être inférieur à celui 
d'un vinyle. Alors 130 balles pour un 
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., Dessin de Daimyô Barbiez 
album, quand kV v , , ^ 

on sait que sur 
de gros tirages 
le prix de 
revient d'un CD 
est estimé à 
moins de 10 
francs, ça fout 
la rage ! Pour 
revenir sur le 
prix des jeux, tu 
ne peux pas 
comparer le 
business de la 
zique avec celui 
des jeux vidéo. 
Les investisse- 
ments ne sont 
pas les mêmes, 
les ventes non 
plus ! Y a pas 
d'arnaque, 
seulement des 
gens qui se 
goinfrent ! 
3/ Parce que 
Didou, le ridicu- 
le, il ne connaît 
pas ! Quitte à 
passer pour un 
idiot, il se 
nomme Didou, 
porte aussi bien 
le tee-shirt des 
Spice Girls que 

celui de Starsky et Hutch et danse seu 
Joe Dassin et Bourvil. El Didou en 
« Patakesse » veut dire « gros crétin qui 
vient de loin ». Je lui ai passé ton message 
et il m'a répondu : « Mon pseudo je l'aime, 
je le garde, mais je suis impressionné par 
celui de Matthieu. Pas de doute "fatali- 
fieur" ça sonne bon l'intelligence... quel 
veinard ! ». 

4/ C'est marrant, moi je pensais justement 
que les jeux de ce genre n'intéressaient 
que les schtroumpfs de huit ans, qui 
regardent leurs poils pousser... 
Allez, ciao le «jeune adulte » ! 




Je serai à 

ton égard très 
bref et irai donc 
droit au but. Le 
fait de gagner 
des jeux grâce aux 
« concours du mois » 
est je pense une 
excellente idée ! 
Mais, pourquoi 
prenez-vous 
constamment des 
jeux de course 
(GT, Porsche 
Challenge...) ou 
avoisinant (Cool 
Boarders). C'est 
vrai quoi, j'en 
connais pas mal 
comme moi qui se 
lassent rapidement 
de ce type de jeux. 
Pourquoi ne pas 
essayer d'établir le 
meilleur temps au 
Time Attack, d'un 
jeu de baston, ou 
d'établir le 
meilleur score 
dans un jeu de 
plate-forme ? 
Alors, Sam pour- 




quoi 



3ig Mac 



sur 
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Très cher... Big Mac, 
mais oui, pourquoi ? En voilà une bonne 
question mon ami, et comme tu es un 
petit veinard, c'est Wolfen en personne 
qui va te répondre : « Sur un jeu de 
course, la gruge est moins facile ! Il y a 
de trop nombreux moyens de bidouiller 
avec les autres genres de jeux » Merci 
Wolfen, je crois que c'est clair. Concis, 
mais clair ! Enfin, si j'étais toi Big Mac, 
je chercherais un défi plate-forme ou 
baston totalement « incrakable » à propo- 
ser à Wolfen, et qui sait ? 
Allez, salut « Le » Big Mac et passe le bon- 
jour au « quarter pound of cheese ». 





Dans Player Station, 

votre dossier sur GT est complet, mais 
toutes les voitures que vous présentez 
ont 20 à 30 chevaux de plus dans ma 
version. Peux-tu m'éclaircir ? 

Playstationeur fou 

Salut le Playsta... machin fou, c'est simple ! 
Nous ne travaillons que très rarement sur 
des produits terminés à 100 °/o, aussi bien 
pour les tests que pour des soluces. En ce 
qui concernne GT, Chon a bossé sur un 
« Gold Disc » qui devait être la version offi- 
cielle et française du jeu. Manque de bol, il 
y a eu ensuite des modifications, et il était 
trop tard pour stopper la machine. Crois- 
moi, le plus déçu dans l'histoire c'est bien 
Chon. Histoire de te consoler, si tu as le 
Player Station avec la démo de GT, tu seras 
peut-être content d'apprendre que c'est 
seulement avec cette démo que l'on peut 
jouer avec le volant ; la version commer- 
cialisée ne gère pas l'accessoire ! Une sorte 
de démo collector en quelque sorte ! 
À une prochaine fois ! 



Pôm h\Wm : 



wmffiL'. 



19 me louis 

Pasteur 
92100 

BOkêôQM 






.a 

ettre 
ou 
mois 



Cher Sam, si je t'écris cette 
fois, c'est parce que j'en ai 
assez de voir les lecteurs 
de Player One se battre 
entre eux pour savoir lequel possède 
la meilleure console. Personne ne 
pourra jamais s'offrir tous les bons 
jeux à moins d'avoir toutes les 
machines à la fois. Et même s'il est 
tout à fait compréhensible d'avoir 
envie de vanter sa console de temps 
en temps, il est révoltant d'en voir 
certains mépriser une machine parce 
que ce n'est pas celle qu'ils ont choi- 
sie. Ce n'est pas aux joueurs mais aux constructeurs 
de stresser pour l'avenir de leur console ; si leur 
machine favorite s'essouffle, les joueurs doivent sans 
honte se tourner de l'autre côté, car c'est le seul 
moyen d'obliger les constructeurs et les développeurs 
à se surpasser pour nous offrir toujours les meilleurs 
jeux. Je pense que la PlayStation et la N64 sont 
toutes les deux au top en ce moment. Chacun doit 
pouvoir trouver son compte dans l'une ou l'autre sans 
avoir besoin de souhaiter la chute de la console 
adverse. J'espère que les quelques vers qui suivent 
inciteront les joueurs à tolérer et même à encourager 
la réussite d'une autre console que la leur, si elle peut 
offrir de nouvelles possibilités. Et qu'ils prendront 
conscience que leur attitude ne peut être que néfaste 
aux jeux. Cette atmosphère de champ de bataille qui 
règne dans la rubrique Courrier me désespère. 

Romendil 
Cher Romendil, maître de guerre ? Très peu pour 
moi. La rubrique Courrier n'est j'espère pas un 
champ de bataille ! Vivre et laissez vivre ; jouez 
et laissez jouez... et puis « heal the world » tant 
qu'on y est ! Allez, je te salue et bien évidemment, 
on se quitte sur tes vers... 

Players inébranlables, vous vous battez sans fin 
pour savoir quelle console doit mériter vos soins. 
La guerre est sans issue et comme il est navrant 
de voir les fans de jeux se scinder en deux clans. 

Le regard méprisant, vous redoublez d'efforts 
pour détruire une console... pour détruire un trésor ! 
Vos arguments sont minces et ne font guère le poids 
contre l'amour des jeux ; l'essentiel n'est-il pas ? 

Malgré son stock de jeux, la Play, peu conviviale, 
par ses temps de chargement serait si exécrable ? 
Mais peu nombreux sont ceux qui sauraient refuser 
une partie d'FF VII ou de Résident 2. 

Face à elle, sans CD, la 64 tremblante, 
Par son manque de bons jeux serait si décevante ? 
Mais qui veut posséder tous les hits de l'Ultra 
se voit déjà acheter au moins deux hits par mois ! 

Messieurs les faux joueurs, arrêtez cette folie : 
vous faites peur aux consoles, mais ce sont nos amies. 
Quel que soit leur support, les jeux sont une passion. 




32 ou 64, là n'est plus la question ! 
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J'ai ache 



été. 



MeS COpainS n'arrêtent pas 
de me dire que vous êtes payés par 
Sony pour privilégier des jeux 
PlayStation. Pourtant, lorsque l'on voit 
les Players d'Or 97, on se demande si 
c'est vrai. Moi, je dis que c'est complè- 
tement faux, et jamais je n'achèterai 
un autre magazine car le vôtre est vrai- 
ment top. Mais... je voudrais savoir si 

c'est vrai, tout de même ? , . 

Léon 

Salut Léon. Quoi ? L'équipe de Player en 
croque et je ne suis pas au courant ! Tous 
pourris, alors ? Non, rassure-toi Léon, 
l'équipe de Player ne se construit pas de 
piscine au soleil avec les sous de Sony. S'il 
y a beaucoup de softs PlayStation dans le 
mag, c'est parce qu'il y a plus de jeux Play 
qui sortent, c'est tout ! Passe le bonjour 
de ma part à tes amis, et encore merci 
pour ta fidélité et ta confiance ! 

J 31 acheté un vibreur « non 

officiel » qui ne vibre pas beaucoup. 

Est-ce normal ? . .. _ 

Mister Doom 

Hello, Mr Doom, je ne sais pas de quel modè- 
le de vibreur tu parles, mais souviens-toi 
d'une chose : en règle générale, les produits 
officiels sont toujours de meilleure qualité. 
Pour ton « vibreur qui vibre mou », il ne s'agit 
peut-être que d'un problème de piles. Sinon, 
il faut que tu le compares avec un vrai 
vibreur de chez Nintendo, en jouant avec les 
deux sur un même jeu, évidemment. 
Normalement, sur Goldenèye, par exemple, ça 
vibre sévère, alors renseigne-toi ! 




une 

Saturn voici un an et 

demi, et je me pose la 

question suivante : vais- 

je devoir la revendre, car 

on dit qu'elle est nulle ? 

Qu'en penses-tu ?„ 

r Busty 

Busty, c'est parce qu'on 
dit qu'elle est nulle, ou 
parce que toi tu la 
trouves nulle, que tu sou- 
haites la revendre ? De 
toute façon, comme tu 
pourras le lire dans le 
dossier E3, Sega arrêtera, 
après la rentrée, l'exploi- 
tation de la Saturn. Elle 
n'est donc pas nulle... elle 
est morte ! Tu vas, je 
pense, avoir beaucoup de 
mal à la vendre à un prix 
intéressant. Un conseil : 
si tu as des jeux que tu 
adores, garde le tout, et 
qui sait dans quelques 
années cela vaudra peut- 
être de l'or ! 



À de nombreux 

lecteurs en mal de bonnes émissions télé 
sur les jeux vidéo, tu as recommandé 
Warp Zone sur C:, mais comble de mal- 
chance, elle n'est plus diffusée. Sais-tu 
pour quelles raisons ? 
As-tu des infos à propos de la chaîne 
cyber, dont la conception sera confiée à 
Infogrames et Canal + ? Ne risque-t-on 
pas d'y voir un éloge continuel des jeux 
Infogrammes ? 

Certains d'entre vous ont-ils l'intention 
de participer au concours GT (je pense à 

Wolfen et Chon en particulier) ? 

Dje 

Salut Djé, réjouis-toi mon petit Djè, car 
même si Warp Zone s'arrête, le meilleur 
reste à venir ! En septembre, tu trouveras 
sur Canal Satellite « Game One », la pre- 
mière chaîne entièrement consacrée aux 
jeux vidéo. Infogrames est, effectivement, 
actionnaire de cette chaîne, mais ce 
célèbre éditeur n'interviendra pas dans sa 
conception et encore moins dans sa 
programmation. Et, rassure-toi, les mauvais 
jeux d'Infogrames n'auront pas de traite- 
ment de faveur. Cela rendrait peu crédible 
cette nouvelle chaîne... Donc si tu aimais 
Warp Zone, ou tout simplement les jeux 
vidéo, Game One t'éclatera à coup sûr. 
L'équipe de « ouf», qui constitue la chaîne, 
bosse en ce moment comme une acharnée 
pour vous en mettre plein les mirettes. 
Plus d'images et moins de blabla : des clips 
de jeux, des previews, des making of, 
des test... sans parler des quelques sur- 
prises prévues. Pour l'instant, les quelques 
clips et extraits d'émissions que j'ai pu 
voir m'ont complètement scotché. Une 
affaire à suivre de très près. D'ores et déjà, 
on souhaite longue vie à toute l'équipe 
de Game One, et on attend avec impatien- 
ce le lancement. Maintenant, pour ce 
qui est du concours GT, sache que les 
journalistes n'ont pas le droit d'y participer. 
Wolfen s'en moque un peu vu qu'il roule 




déjà en Testarossa (ça 
gagne bien un testeur !), 
mais Chon, en revanche, 
tente une opération 
chirurgicale et un chan- 
gement d'identité pour 
y participer en douce... 
C'est pas gagné ! 
Ciao Djé 

Je voudrais te 

demander des rensei- 
gnements sur une 
chose qui me fait rêver : 
acheter une borne 
d'arcade ! OK, c'est 
peut-être un peu pré- 
tentieux de te le 
demander, mais à quel 
prix peut-on acquérir 
une borne récente type 
Sega Rally 2 ? Quelle 
installation cela néces- 
site et à quel magasin 
se fier ? 

Aurel, le nouveau 

venu 

Bienvenue, chez nous 
Aurel Ue ne vois pas bien 
ce qu'il y a de préten- 
tieux, mais compte sur moi pour te 
répondre : pour une top borne, type Sega 
Rally 2, il faut compter minimum 500 000 
francs (la version qui bouge et tout le tra- 
lala) ! J'imagine que si tu envisages un tel 
achat, la grosse consommation électrique 
de la borne ne sera pas un problème 
pour toi. Je n'ai pas de nom de boutique 
sous la main, mais si tu comptes en 
acheter une, écris-moi à nouveau et je 
ferai la recherche ! 



■BIP 



Miguel, entre deux délires sur 
nos sobriquets, pense à parler de 
toi dans ta prochaine lettre ; à 
bientôt l'ami, bonne chance 
pour la console et bon courage. 
Mistaine, merci pour ta « lettre 
dont vous êtes le héros ». À 
Frédéric Pascal, je conseillerais 
dorénavant d'attendre la sortie 
de la nouvelle bécane de Sega 
pour faire son choix. Chris, 
écris-moi à nouveau en me pré- 
cisant à quels éditeurs tu as 
soumis ton projet. Big bonjour à 
Florian et toute l'équipe de rol- 
ler-hockey de Chalons-sur- 
Saône. Tenez-moi au courant de 
vos résultats ! Julien, envoie des 
croquis des perso de ta BD, je 
suis curieux de voir ça ! Et puis 
un « spécial PS » pour tous ceux 
qui écrivent, je suis désolé de ne 
pas pouvoir vous répondre à 
chaque fois ! 
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Chaque seconde compte 

Chaque virage, chaque dérapage, chaque frein 

à main peut vous faire gagner un temps précieux. 

Boue, neige, pluie, sable, casse, 

autant d'obstacles à vos temps scratch. 

Votre voiture, votre copilote et vous 

...pour 52 étapes virulentes à travers 8 pays. 

Contre tous les autres. 

Contre le chrono. 



• Pour la première fois, les voitures se salissent progressivement 
• Gestion apparente des impacts sur chaque véhicule 

• Etapes "Super-Spéciales" pour des face-à-face acharnés 

• Ecole de pilotage de Colin McRae 

• Graphismes, jouabilité et maniabilité inégalés jusqu'ici. 

C'est une pure Simulation 

PAR LES CREATEURS DE TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP™ 



JOYPAD PLAYSTATION MAGAZINE 

'Simulation très "La référence sur PlayStation" 

ambitieuse" 



CD CONS 

'Conduite très réaliste, 
circuits de qualité" 



'"- 



Licence exclusive du 

champion du monde de rallye, 
COLIN McRAE 




www.colinmcrae.com 



Codemasters 



La version PlayStation est rrriyt.r «rXfTi*Tr 
compatible avec la manette i*««"-l *'« W, X> 
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La saga continue 

FINAL FAN 



délirant, et Gex se grime au fil des 
niveaux. On lui souhaite plus de 
succès auprès de la rédaction que 
la version PlayStation. 
Console : N64 
Éditeur : Crystal Dynamix 
Sortie France :fin 98 

E3 : dernières 
news ! 

Alors que nous avions bouclé le 
dossier E3, de nouvelles infos 
concernant notamment le jeu 
Rival Schools nous sont parve- 
nues. Sachez donc qu'il propose 
deux persos additionnels conçus 
spécialement pour la version 
PlayStation ainsi que des mini- 



C'est officiel ! La séquelle du plus célèbre 
RPG de la PlayStation est en gestation dans 
les studios de Square. Premières images 
et infos inédites... 
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jeux 

À signaler également : lors de sa 
sortie, Musashi Den contiendra 
un CD bonus qui ne sera rien de 
moins qu'une démo jouable de 
Final Fantasy VIII. Comptez sur 
nous pour mettre la main des- 
sus au plus vite. 



Square l'annonce haut et fort : 
le seul jeu capable de 
détrôner Final Fanta- 
sy VII, c'est Final Fan- 
tasy VIII ! Au-delà 
de la simple fier- 
té, ce slogan s'ap- 
puie sur l'impact, 
lors de sa sortie il 
y a deux ans, de 
Final Fantasy VII, qui 
au Japon avait boos 
té les ventes de la Play- 
Station de manière phéno- 
ménale. FF VII reste à ce jour 




un des softs les plus vendus avec 
pas moins de 3 280 000 
unités au japon, 
I 500 000 aux 
USA, et plus 
del 000 000 
en Europe. 
C'est pour- 
quoi cette 
présentation 
officielle de 
FF VIII a de 
quoi retenir toute 
notre attention. 
Pour l'heure, on ne sait 
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TASY VIII 




Les personnages 



À l'heure actuelle, seuls les deux person- 
nages principaux ont été dévoilés par le 
designer, Tetsuya Nomura. Squall Leonhart, 
héros tout de cuir vêtu âgé de 1 7 ans, possè- 
de un caractère similaire à Cloud : peu 
émotif, assez maussade et indifférent. 
Une cicatrice lui barre le front, et son arme de 
prédilection est le Gunblade. 



Laguna Loire 
quant à lui est le 
« héros en second » puisque 
vous le contrôlerez indépendamment de Squall 
à maintes reprises. Affichant 27 printemps, il 
est généreux, extraverti, et possède un sens 
de la justice qui l'a amené à abandonner 
sa condition de soldat, pour embrasser la car- 
rière de journaliste et défendre ainsi les plus faibles 
par la plume. 





que peu de choses. Le 
producteur, Sakaguchi 
H ironobu, qui travaille 
sur la saga depuis le 
premier volet, a pré- 
féré ne rien dévoiler 
de l'intrigue. Il assure 
simplement que les 
graphismes splendides 
et les scènes cinéma- 
tiques époustouflantes 
seront servis par un 
vrai scénario (qui vrai- 
semblablement devrait 
tourner autour d'une 
histoire d'amour), 
digne des autres Final 
Fantasy. On retrouve 
également Tetsuya 
Nomura (le papa de 
Cloud, Red XIII, Vin- 
cent et les autres), qui 
cette fois-ci utilise un 
design beaucoup moins 
BD, plus adulte. Cette 
volonté est confirmée 
par la disparition tota- ■ 



les héros 
ont besoin 
d'un coup de 



The game is not over 



* T'as pas fini de jouer 



ASTUCES, S01UCES ET H0T-1IHE. 




Les sorts 

Dans Final Fantasy VIII, on devrait retrouver certains des sorts du précédent volet comme, ici, les invocations 

Fire.Thunder et Blizzard. 
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le des personnages en SD 
(Super Deformed), sortes de 
caricatures avec un corps plus 
petit que la tête. « Rassurez- 
vous, les éléments comiques ou 



mignons, tels les Chocobos ou 
les Moglis ne vont pas disparaî- 
tre » affirme Tetsuya Nomura. 
« C'est bien d'un Final Fantasy 
qu'il s'agit ! Mais ces personnages 



seront traités de manière réalis- 
te sur le plan graphique. » 
Les décors, encore plus beaux, 
ont quant à eux été modélisés 
dans les bureaux de Square 




L'arme fatale : 
le Gunbladc 

Cette arme un peu spéciale que 
manie Squall ressemble à un 

énorme Opinel auquel on aurait fixé un barillet de revolver. Contrairement 
aux apparences, cette épée qui se tient à deux mains ne peut pas tirer de pro 
jectiles. Mais en pressant la gâchette au moment où un coup fait mouche, un 
mouvement de « piston » parcourt la lame afin de multiplier les dégâts infli- 
gés. Notons que le griffon gravé près du barillet se retrouve en pendentif autour du cou de Squall 
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Hawaii, pour être parcourus 
par des personnages de taille 
normale, ce qui les rend très 
réalistes. Remarquez que Final 
Fantasy VIII se déroule à peu 
près à la même période tech- 
nologique que FF VII, ce qui 
permet de retrouver des objets 
ou des lieux proches de ceux 
qu'on a pu traverser en incar- 
nant Cloud. 

Enfin, le système de combat 
reste pour l'instant secret. Le 
principe du « temps actif » sera- 
t-il conservé ?Y aura-t-il plus 
de trois combattants lors des 
affrontements ? Réponses en 
septembre... 

Console : PlayStation 

Éditeur : SquareSoft 

Sortie Japon : 

fin 98/début 99 

Sortie France : octobre 99 





ne plus 



comme un 



The gaine is not over 



* fas pas fini de jouer 



836 68 77 33 

ASTUCES, SOIUCES ET NEWS 





info 



uzzle 
Bobb/e 4 

Tout le monde connaît ce jeu 
sous le titre de Bust-A-Move. 
Les petits « dinos bulleurs » sont 
donc de retour avec, cette fois, 
un nouveau système de poulies, 
aui font descendre des grabbes 
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Un concept toujours aussi 
simple, efficace et diabolique- 
ment accrocheur à plusieurs ! 
Console : PlayStation 
Editeur :Taito 
Sortie Japon : cet été 

Saturn 
Sol Divide 

Ce shoot effréné qui a su se 
créer un public en arcade est 
désormais prévu sur Saturn. 



Rappelons que dans Sol Divide 
vous contrôlez un combattant 
sorcier qui affronte à l'épée ou 
aux boules de feu des hordes de 
créatures maléfiques, et surtout 
des boss énormes. Les fans d'ac- 
tion sauront apprécier ! 
Console : Saturn 
Éditeur : Atlus/Saikyo 
Sortie Japon : courant 98 



Nightmare Before 
Christmas 





Medievil fait partie des jeux 
qui renouent avec l'an- 
cienne tradition des beat'em 
up (voir Ninja, dossier E3). L'ac- 
tion nous rappelle imman- 
quablement le mythique 
Ghost'n Goblin, un jeu d'action 
plate-forme du début des 
années 80. Les auteurs ne s'en 
cachent pas et affichent 
d'ailleurs un goût prononcé 
pour ce type de jeu simple et 
facile de prise en main. De 
même, ils affirment s'être com- 
plètement inspirés du film 
Nightmare Before Christmas de 
Tim Burton (L'étronge Noël de 
Mister jack), ainsi que de l'am- 
biance de Addams Family. Le 
résultat est un cocktail gra- 
phique détonant, avec une 
ambiance musicale digne de 
Danny Elfman (compositeur 
« attitré » de Tim Burton). 
Si l'habillage est parfait, le con- 
tenu est loin d'être ridicule. Le 
monde à explorer est vaste, 
avec une bonne vingtaine de 
niveaux, peuplé d'une variété 
imposante d'ennemis (une cin- 
quantaine). Il est même pos- 
sible de retourner quelques 




Un jeu d'action plate-forme aux allures de 
« Ghoul's 'n Ghost » et dans l'univers fan- 
tastique de Tim Burton, ça vous tente ! Les 
amateurs ne seront pas déçus par Medievil, 
ni par le seigneur Dan, squelette mort- 
vivant de son état. 




niveaux en arrière pour explo- 
rer plus profondément certains 
niveaux. Medievil est un titre 
vraiment accrocheur, très arca- 
de et qui recèle d'astuces en 
tout genre. Bref, ce jeu a tout 



Un nouveau RPG qui reprend l'univers 
de Puyo Puyo est en cours de création 
sur Saturn. Il n'est pas en 3D mais p 
tôt en vue de trois quarts, avec des 
graphismes très mignons et très 
attrayants. Les combats, en v 
le, permettent d'effectuer de 
frappes, ou des coups très coi 



d'une bombe. Espérons que ce 
ne sera pas un pétard mouillé. 

Console : PlayStation 

Éditeur : Sony 

Sortie France : octobre 
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plusieurs personnages de Puyo 
Oungeon, mais surtout les petits 
s qui ont fait le succès du jeu ori- 
ginel. A part ces éléments, Mado 
Monogatari est un RPG des plus clas- 
siques qui devrait nous faire patienter 
en attendant la Dreamcast. 
Console : Saturn 
Éditeur: SegalCompile 
Sortie Japon : cet été 
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PlayStation 
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DARKNESS 

Certains jeux 
peuvent vous 
emmener très loin 
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ayers 
Royale 2 

La suite de ce petit jeu tactique, 
qui met en scène une héroïne de 
manga, propose en plus d'une 
partie aventure, des combats au 




dévastateurs qui touchent sans 
distinction amis et ennemis. 
Il devrait ravir les fans de la 
série animée. 
Console : Saturn 
Éditeur : Kadokawa 
Shoten/ESP 
Sortie Japon : courant 98 

Gun Barl 

Les petits explorateurs fous 
sont de retour ! À vous de 
les sauver des dangers de la 
jungle.et ils sont nombreux, 
armé de votre gun virtuel. Tout 
ceux qui ont aimé les mini-jeux 
de tir contenus dans Gun Bullet 
apprécieront Gun &arl, qui ren- 
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mini-jeux amusants, a pratiquer 
avec le GunCon. Le genre de 
soft qu'on ressort à coup sûr 
dès que quelques amis débar- 
quent à l'improviste. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Namco 
Sortie Japon : août 



La vengeance du 
petit-fils 

TEKKB 





Oyez, oyez, braves 
gens ! Le dieu du 
combat débarque 
en septembre. 
Plus que quelques 
semaines de patien- 
ce avant le choc des 
titans ! En atten- 
dant voici quelques 
clichés pour vous, 
fans de baston 
invétérés... 

Oui, la Terre entière est 
désormais au courant : le 
jeu de baston le plus exubé- 
rant de la planète viendra frap- 
per à vos portes à la rentrée, 
histoire de prolonger un peu 
vos vacances. La Rolls des jeux 
de combat propose 2 1 persos, 
un petit système d'esquive laté- 
rale, de très beaux décors et 
des musiques somptueuses. 






Les graphismes et l'animation 
ne sont pas en reste puisqu'ils 
sont identiques à l'arcade, ce 
qui constitue une prouesse 
remarquable. Espérons toute- 
fois que pour son passage en 
version officielle sur console 
Pal, le jeu sera reprogrammé 
pour éviter une perte de vites- 
se et un tassement des per- 
sonnages. 




L'arcade chez soi, c'est bien 
mais Namco offre mieux, avec 
des personnages inédits et com- 
plètement loufoques, et des 
modes de jeu différents pour 



«TEKKEN» 
EN VIDÉO DANS 
PLAYER ONE 

En exclusivité pour vous, lec- 
teurs de Player One, nous vous 
offrons dans le numéro d'été 
le premier épisode de TeMcen 
en version française intégrale. 
Et puisqu'une bonne nouvelle 
n'arrive jamais seule, vous 
découvrirez dans le numéro 
de septembre (en vente le 28 
août), le deuxième épisode de 
la série. Réalisées en collabo- 
ration avec Dynamic Visions 
(Evangelion, Street Fighter II 
V...), ces vidéos - 
nous provien- 
nent directe- 
ment du Japon. 
Vous y retrou- 
verez vos per- 
sonnages préfé- 
rés et tout l'uni- 
vers deTekken. 
A vos magnétos ! 
Réservez dès à 
présent le numé- 
ro de septembre 
auprès de votre 
marchand de 
journaux ! 
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qui rera plaisir 
,-U vidéo ou aux plus 
cérébraux d'entre vous." 
PLflYMHG 
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Ronaldo 






ocrâmes 



Ronaldo Luiz Nazario de Lima a 
signé pour trois ans avec Info- 
grames ! Ce partenariat est basé 
sur son soutien promotionnel et, 
bien sûr, l'utilisation de son image 
dans les jeux de sport qu'lnfo- 
grames prévoit de créer. Au total, 
sept jeux sont prévus toutes 
consoles confondues. 
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ro 
et ISS '98 

Konamijoue l'attente en repor- 
tant à la rentrée la sortie de son 
dernier ISS, pourtant fin prêt 
La cuvée 98 de ce titre-référence 
débarque sur PlayStation et N64. 
Il faut savoir que le développe- 
ment sur les deux plates-formes a 
été réalisé par des équipes diffé- 
rentes, ce qui explique la petite 
variation de titre. Mais pas de 
surprise, ce jeu est une perle de 
réalisme. Un titre sûr. 

Consoles : Play- 
Station/N64 
Éditeur : Konami 
tie France : 
tembre 
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chasser l'ennui — dont cer- 
tains, les plus originaux, appa- 
raissent après avoir fini le jeu 
un certain nombre de fois. Le 
modeTekken Force permet de 
se lancer seul dans l'action 
contre tous les hommes de 
main de Heihachi, avec pour 
objectif d'infiltrer le QG du 
méchant parrain. On retrouve 
les sensations des vieux beat'em 
up genre double Dragon, en 
plus ardu, avec, ô surprise, un 
personnage caché à la clef... 
Le modeTekken Bail permet, 
lui, de jouer au volley de plage 
avec son adversaire, mais le but 
n'est pas pacifique : il faut frap- 
per dans la balle de toutes ses 
forces pour envoyer votre adver- 
saire au tapis, ou bien le fein- 
ter et faire en sorte qu'il n'ar- 
rive pas à la renvoyer pour faire 
baisser sa barre de vie. On 
s'amuse comme des petits fous, 
de nouvelles options et per- 



Nouvelles 
images 

CASTLEVANIA 64 

Les photos concernant Castle- 
vania 64 se dévoilent un peu 
plus ; juste de quoi nous faire 
saliver davantage. Petite info 
supplémentaire à propos du 
jeu, les vampires seront beau- 
coup plus faibles pendant le 
jour. Rendez-vous à la rentrée 
pour de nouvelles news. 
Console : N64 
Editeur : Konami 





sonnages apparaissent régu- 
lièrement au gré de vos réus- 
sites, relançant sans cesse l'in- 
térêt du jeu. 

Certes, la jouabilité n'est pas 
exempte de défaut, mais aucun 
autre jeu de combat ne peut 
prétendre à une telle facilité 
de prise en main. Même quel- 
qu'un qui n'a jamais joué à un 
jeu vidéo comprend immé- 
diatement le système de 
contrôle et la fonction de 
chaque bouton. Pour ceux qui 
veulent aller plus loin, le mode 
Entraînement permet de pau- 
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finer ses Combos afin de mettre 
au point l'enchaînement qui 
tue. Encore un jeu Namco qui 
fera date ! 

Console : PlayStation 

Éditeur : Namco 

Sortie France : septembre 




RADIANT SILVERGUN 

A peine sorti en arcade, ce shoot'em 
up est déjà annoncé sur Saturn. Pré- 
senté comme un shoot qui fait une 
part énorme aux réflexes et aux corn- ■ 

bats avec les boss (très nombreux), ? \ . 

Radiant vous met aux commandes 
d'un vaisseau doté de trois armes dif- 
férentes, qui se combinent entre elles 

pour former sept tirs uniques. Outre les milliers de projectiles à éviter, 
il vous faudra jongler d'une arme à l'autre pour faire face aux vagues 



La version console a fait l'objet d'un 

soin particulier ; l'ajout de séquences 
essin animé « rétro » et l'appari- 
de nouveaux boss en sont la 

preuve. 

Console : Saturn 

Éditeur :Treasure 

Sortie japon : le 23 juillet 
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PlayStation 




sans 



Recevez les jeux de votre choix 
chez vous, sous 48 h, sans 
carte bancaire ni chèque, 
simplement en vous connectant au 
3617 SOI et en nous laissant 
votre adresse de livraison 

outes les nouveautés et rien 
lue les meilleurs titres ! 
'ratique : vous ne payez que 
>ar la communication 
5,57 F / m n ) * 
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PlayStation 



Star Wars - Masters of Terâs Kâsi . Diablo 
Pitfall 3D . Jet Rider 2 . Snow Racer 98 
Need for Speed 3 . Powerboat Racing 
Bloody Roar . Ayrton Senna Kart Duel 2 
Chili . Nagano Winter Olympics '98 
Iznogoud . Bushido Blade .Versailles 
Shadow Master . Tomb Raider 2 
Nightmare Créatures . Colony Wars 
V-Rally . Les Boucliers de Quetzalcoatl 
Croc . Pandemonium 2 .Thème Crisis 
Moto Racer . NBA 98 . Final Fantasy 7 

NINTENDO 64 

Chameleon Twist . Diddy Kong Racing WCW 
vs nWo World Tour . Wave Race 
Nagano Winter Olympics '98 . Play Fighter 
MaceThe Dark Age .Turok Dinausor Hunter 
Mario Kart 64 . NBA Hangtime . Fifa 98 
Topgear Rally . Super Mario 64 . Lylat Wars 

ni chèque ! 

également pour PC et Mac. 
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la durée de la communication 1 de l'article 




info 



Stella 



Encore un jeu de simulation tac- 
tique dans un univers où guer- 
riers barbares et combattants 
robotiques se côtoient. Proposant 
une 3D assez réussie et des 
combats prenant en compte les 
émotions (anxiété, confiance, ter- 
reur) des protagonistes, Epica 




avec des fins multiples. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Human 
Sortie Japon : juillet 

Castle of 
Déception 

Connu aussi sous le nom de 
Déception 2, Castle of Décep- 
tion est un jeu un peu particu- 
lier. On vous avait un peu parlé 
du premier volet dans la 
rubrique Over the World (PO 
n° 81) ;le principe du jeu n'a 
pas changé, il s'agit de placer 
des pièges dans un château et 
de neutraliser les ennemis qui 




quement, Castle of Déception 
pourrait cette fois trouver un 
public plus large. 
Console : PlayStation 
Éditeur :Tecmo 
Sortie US : septembre 



Pari audacieux... 

MOTO 




Exercice très difficile que de passer après 
un fabuleux Road Rash 3D... Moto Racer 2 
a un gros challenge à relever : arrivera-t-il à 
rentrer dans le cœur des Player ! On peut 
le penser... fort ! 



Non content d'améliorer la 
qualité graphique de cette 
suite, avec notamment des 
effets de lumières en temps 
réel, Moto Racer 2 propose 
quelques nouvelles options vrai- 
ment bienvenues. Deux modes 
de jeux seront disponibles : 
Arcade ou Simulation, afin de 
contenter les puristes. Puristes 
qui auront le choix entre des 
motos de ville ou des moto- 
cross sur un ensemble de tren- 



te circuits. Enfin, dernière nou- 
veauté, et non des moindres : 
la possibilité de créer ses 
propres circuits, disponibles 
même en championnat. Loin 
du concept d'un Road Rash, 
Moto Racer tombe à pic pour 
les fondus de records sur deux 



Console : PlayStation 
Éditeur : Electronic Arts 
Sortie France : septembre 




Syntax Error 




Zéro Divide 2 est un concur- 
rent tardif de Virtua Figh- 
ter 2, sauf qu'ici, il s'agit de com- 
battants informatiques qui s'af- 
frontent dans le cyber espace. 
Proposant un système de jeu 
assez complet et surtout des 
personnages hors du commun, 
ZD 2 s'en tire grâce à une réa- 
lisation toujours honorable. Il 
faut dire qu'il a été program- 
mé en 60 images/seconde, et 
en haute résolution. Malheu- 
reusement, il est assez dur à 
maîtriser et ses personnages 
sont déroutants — c'est plus 
difficile pour nous autres Euro- 



péens de nous identifier à un 
être robotique aux formes par- 
fois loin des standards anthro- 
pomorphiques. Il devrait quand 
même offrir un challenge adé- 
quat aux joueurs de bon niveau 
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qui ont fait leurs premières 
armes sur Virtua Fighter. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Zoom 
Sortie France : fin 98 




MORTAL K0M_ 

Inutile de vous dire que la présentation 
cette nouvelle version ne nous a pas fait 
sauter de joie ! Malgré la 3D, cela re 
Mortal Kombat bien traditionnel. C 
bourrin, mal animé et toujours auss 
pour un véritable amateur de basto 
fans, par contre, vont retrouver avec plaisi 
tout quatorze persos, plus des invités surpi i 
de une fin spéciale et bien évidemment des fat 
jouer et à voir le soft n'a rien d'extr 
naire. En clair MK 4 ne sera pas LE j. 
baston de la N64 et encore moins celui d 
la Playstation. 

Console : N64I PlayStation 
Editeur : Midway 
Sortie France : NC 
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o n c o u r s 



Jouez et gagnez 



3B.1S Player One 

.16.15 -36 88 : 2.23 F la minute 
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Gagnez la plus petite et la 
plus délirante des caméras 

• I + + m 



vidéo numériques : 






B! "^W< La Game Boy Caméra 

®^> m ^ est un appareil photo 

^g^^Ê V^* ^ e ^ granimes qui 
— ***** < c3l se branche sur 

votre Game Boy 

V ^(Ninîend5) 

ket |àli 

vicier friiitar ! 
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Pack V-Rall 

Vous ne connaissez pas V-Rally ? 
Eh bien découvrez-le (ou redé- 
couvrez-le) à l'occasion de la 
sortie spéciale d'un 




«"ESS. 
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PlayStation^ 



it le jeu ainsi 
t et des pédales. 
L'ensemble sort le 1 juin au 
prix de 499 fanes. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Infogrames 
Sortie France : 10 juin 98 

Messiah 

Dans ce jeu d'aventure, vous 
incarnez un chérubin descendu 
sur Terre pour empêcher le 
Ma/ de frapper avant son 




abituel. Deux 
raisons pour se pencher de 
près sur ce jeu. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Interplay 
Sortie US : novembre 



Retrouve la hot -line 



2,23F/mn 




À point, SVP... 





Breath of Fire est 
une saga RPG qui 
a vu le jour aux 
heures de gloire de 
la SNES. Une fois 
n'est pas coutume, 
le troisième volet 
de cette saga arrive 
à la rentrée... 
sur PlayStation. 

Vous ne devez pas être 
nombreux à avoir eu la 
chance de jouer à ce fabuleux 
RPG qu'est Breath of Fire II. 
Et pour cause, la sortie de la 
version française avait capoté 
au dernier moment pour on 
ne sait plus quelle sombre his- 
toire. C'était il y a deux ans. 
Prévue en septembre, la com- 
mercialisation du troisième 
volet devrait, cette fois, bien 
se dérouler. Le passage sur 32 
bits de Breath of Fire est 
l'exemple parfait du mariage 




réussi entre le bit- 
map et la 3D. Car, 
plutôt que de 
modéliser des per- 
sonnages en 3D, 
les développeurs 
ont opté pour du 
bitmap. Un pari 
audacieux de nos 
jours, mais lorsque 
les sprites sont 
dotés d'une telle 
panoplie d'ani- 
mations, on se lais- 
se facilement se- 



Sous la forme du dragon, les pouvoirs 
du héros sont décuplés. 



duire par les traits de carac- 
tère des personnages. 
À l'instar de Final Fantasy VII, 
la fréquence des combats 
semble être assez soutenue ; 
mais quel régal pour les yeux, 
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Si tu préfères payer plus cher, 
~— c'est ton problème 



C'est le bon plan! 

pour acheter tes jeux moins chers ! 
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TkmwHospîtal Croc Myst 2 Riven 

Pour PSX Pour PSX Pour PSX 



Final Farrtassy VII Pro Pool Conlest 

Pour PSX Pour PSX 
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Power Boat Racine, Nagano 98 Rb 9S, El reute pour li Coopt Alerte Rouge Lucky Luke 

Pour PSX Pour PSX Pour PSX Pour PSX Pour PSX 



Rapld Racer Blam Machine Head 

Pour PSX Pour PSX 



filriesm©! 



Pro Pinball îimeshock Formula Karts 
Pour PSX Pour PSX 



Jusqu'à 
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TTC 

CHACUN 

+ Frais 
d'envoi 



Ace Combat 2 
Pour PSX 


Colony Wars 
Pour PSX 


MAL 
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Deathreap Dungeon 
Pour PSX 



*k®. 



Marvel Super Heroes Résident Ewil 

Pour PSX Olreclor's Cul Pour PSX 




Need For Speed 2 Magic the Galtiering Tekken Platinum 

Pour PSX Pour PSX Pour PSX 

Profite de cette offre et 

bénéficie de tous les privilèges du 

Club Européen du Multimedia 

► Aucun droit d'entrée, ni cotisation annuelle. 
e> Un Catalogue de 148 pages couleur chaque 

trimestre : des Jeux, des Infos, des nouveautés ... 
e> Des CADEAUX, en accumulant des Points fidélité ! 

► Un Choix Exceptionnel constamment réactua- 
lisé : plusieurs milliers de titres présentés dans 
notre Catalogue. 

* Toute la production française + tous les "Best 
Sellers" Américains ! 

•* Une Garantie d'Économie : chaque Jeu acheté 
au "Prix Club Euro" (déjà -10 % sur le 
prix non adhérent), donne droit à une Réduction 
Supplémentaire sur un second Jeu. 

•» Une livraison encore plus rapide 
(48 h par Colissimo) en commandant par 
Téléphone, par Internet ou par Minitel 
24 h / 24 h, 7 jours sur 7. 

•> En échange de tous ces privilèges, tu as juste à 
acheter 3 Jeux Console, CD-ROM ou CD-I au prix 
Club par an, pendant 2 ans, même les moins chers 



BON D'ESSAI GRATUIT 

A Retourner dès aujourd'hui à : CLUB EUROPEEN DU MULTIMEDIA, B.P. 72 - 59963 Croix Cedex 



Voici le (les) JEUX que je choisis : 
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Vos Cadeaux : 

m «7 Vidéo 



* m Cadeau Surpris* 
u wjs leponder de» lei 8 m 



Pour mes jeuxji 

J npsx n 
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je choisis une version 
Satum 
i 5 Je possède également un 
;4 ordinateur: D PC D MAC 

JE NE SUIS PU DEJA AOHEREKT OU CtUt 

omorttH ou wuuttou m du eu* 



Envoyez-moi lei.es) Jeufx) dont j'ai noté leftes) numérols) ci-contre, ainsi que mon Cadeau Gratuit. Si 
dans les 10 tours, te ne suis pas entièrement satisfait Je vous lefleS) retourne et serai intégralement 
remboursé (non frais rj* pont Si |e rJt^tde Oe le(M3^ 

Multimédia sans droit d'entrée ni cotisation annuelle. Je recevrai par la suite ma carte d'adhérent et 
mon premier Catalogue Magazine. Je m'engage a acheter seulement 3 Jeu» Console, CO-ROM ou CtM 
au moins par an. pendant deux ans. Chaque trimestre, Il me sera présenté la sélection du Club. Si Je dé- 
sire la recevoir, je n'aurais rien à faire : etle me parviendra automanquerneni. Si Je désire un autre Jeu 
ou pas de Jeu du tout, (e vous retournerai la carte-réponse jointe a mon Catalogue Magazine, avant la 
date limite indiquée. Je bénéficierai de tous les privilèges du Club pendant 2 ans minimum. 
Ensuite mon adhésion sera renouvelée d'année en armée par tacite recoreluctKin El si ie souhaite qurt- 
-I ter le Club. Je vous préviendrai par simple lettre et mon adhésion sera résiliée immédiatement 

' AchotiBlJQJmixrïjleoBubie- pioreroairêgiemertoe l6a90F(l29F -. 39.90 f * h» d enwri 
Gjeduaas2JHKlouljaiC8n^ _ 

' ~j)tajBl*3JBn<u'Jft*iJBlanvtoi 
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> rJnsis 5 JEUX loi 3 JUff * 1 JGt ranrjfe! r^ 

Je règle par : f ] Chèque* : : Mandat-Lettre* 
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Formula One 95 Fade To black Galaxy Fight 

Pour PSX Pour PSX Pour PSX 

DISPONIBLES s 

Tous les jeux pour 

Ha^ystation et Satum 
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Par Téléphone, Par Minitel, 




Supplément hais de port . Beigtoup. Suisse Lmembourg : 35 F • Dorn Tom 60 f - Airtres par» i 
l > désire être livré en express, j'ajoute 20 F 




(MAJUSCULES SVP) DM. D Mme. QMfle. 

Nom Prénom_ 



Né(e) le 
Adresse 



Tél. 



Code Postal 



ville 



^ Signature obligatoire ^k 

tol«i7Wur.i^rKrwr*CuUeur 
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Chirde ici 



PlayStation et le logo PlayStation sont des marques commerciales de 
SONY Computer Entertainment Inc. Sega Satum et le logo Sega Saturn 
sont des marques commerciales de SEGA Entreprises, Ltd. Toutes les 
autres marques sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 
Photos non contractuelles 




Méchant ! Ce: 

terme qu'on puisse trouver pour 
décrire ce jeu. Evidemment, nous 
ne sommes pas à l'abri d'une 
déception mais, pour l'heure, on 
peut dire que ça sonne bien : 
graphismes splendides et jeu 
d'action jouable à deux simulta- 
nément Pour en savoir plus sur 
ce soft d'action 1 00 % bourrin, 
rendez-vous dans notre numéro 
de septembre. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Infogrames 
Sortie France : septembre 

Populous : 
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Les puristes vont faire la tête ! 
Cet épisode de Populous semble 
très différent de ce qu'ils ont pu 
connaître sur micro-ordinateur. 
Cela dit, le principe est toujours 
le même : convertir les êtres 
vivants à votre religion. Pour 
gagner, il faut être supérieur en 
nombre et convertir, ou écraser, 
les personnes qui ne croient pas 
en vous. Pas très moral, mais ce 
n'est qu'un jeu... 
Console : PlayStation 
Éditeur : Electronic Arts 
Sortie US : septembre 





surtout lorsque le héros 
acquiert le pouvoir de se trans- 
former en dragon ! Assez rapi- 
dement les effets spéciaux illus- 
trant une attaque spéciale ou 
l'utilisation d'un talent en met- 
tent plein les mirettes. De plus, 
le jeu est doté d'un scénario 
en béton armé. 




Et ce n'est pas tout : Breath 
of Fire III peut se targuer d'of- 
frir une durée de vie au moins 
aussi riche, voire supérieure, 
au hit de SquareSoft. En effet, 
outre l'apprentissage de tech- 
niques auprès de grands maîtres 
(magicien, guerrier...), on 
retrouve des phases de jeu bien 
fun comme la simulation de 
pêche, par exemple. Pas très 
beau visuellement, cet aspect 
du jeu vous scotchera néan- 
moins un sacré bout de temps 
pour peu que, comme Wolfen, 




Séquence galère ! Essayez d*entrer dans cette propriété en évitant 
soigneusement les faisceaux lumineux des gardes. 




vous vous piquiez au jeu. 
Bref, les « rolistes » qui n'ont 
plus eu de grand jeu à se 
mettre sous la dent depuis 
FF VII peuvent frétiller d'im- 
patience, d'autant que ce 



Breath of Fire III sera inté- 
gralement traduit en français. 

Console : PlayStation 
éditeur : Infogrames 
Sortie France : septembre 



INDIANA JONES & THE INFERNAL MACHIN 

S'éloignant de leurs traditionnels jeux d'aventure qui mettent en scène Indiana 
Jones (Indiana Jones & the Fate of Atlantis), Lucas Art a décidé de se mettre au 
goût du jour, en l'occurence à la 3D. Graphiquement somptueux, ce titre res- 
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ne Indy en 1 947. Histoire 
et fantastique se mélan- 
gent comme dans les 
films ; soyons sûrs q 
scénario sera en bé 
armé, le studio de Lucas 
étant extrêmement poin- 
tilleux sur la cohérence 
des scénarios d'Indiana 
Jones. Quant aux autres 
qualité du jeu, il nous faut 
encore patienter pour se 
faire une idée... 
Console : PlayStation. Éditeur : Lucas Art. S 
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ZeJda ? Non, c'est une blague ! 



n: i 



Grande nouvelle, le premier « Zelda-like » 
arrive doucement mais sûrement sur 
la PlayStation. Il sortira peut-être avant 
le Zelda N64 ? 



onkey Hero fait partie 
de ces jeux qui mélan- 
gent action/réflexion avec un 
zeste de « rôle-playing » (ges- 
tion d'équipement, personna- 
ge évolutif...). Dans le genre, 
on n'en connaît finalement pas 
beaucoup, mis à part le célé- 
brissime Zelda. L'action est vue 
de dessus, en perspective. Les 
graphismes sont en 3D temps 
réel, et l'on peut constater des 
effets de lumières, eux aussi, 
en temps réel. 
Pour ce qui est du contenu du 





jeu, il est composé de trois 
mondes, seize donjons et une 
bonne quinzaine de boss. L'uni- 
vers devrait se rapprocher du 
folklore chinois, ce qui risque 
de nous changer des sempi- 
ternels mondes moyenâgeux 
et heroic-fantasy. Le jeu est 
prévu en français, italien, alle- 
mand et anglais. 

Console : PlayStation 

Éditeur : Take 2 

Sortie France : novembre 
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TRVCS ET ASTUCES 
PLAYSTATION 

I Souvenez-vous : il y a quelques mois, Player One 
sortait les deux premiers volumes d'une nouvelle 
collection Player One Pocket. Cette collection 
réunit les trucs et astuces des meilleurs jeux 
PlayStation et Nintendo 64. Le volume 3, dédié à 
la Play', est enfin en vente : il présente les plans 
complets deTomb Raider 2, mais aussi des 
tonnes de trucs et astuces des meilleurs titres 
» r de ces derniers mois : Final Fantasy VII, l'Odys- 
»'■' séed'Abe... 

En vente chez tous les libraires et 
magasins spécialisés. 



C'est Promu, 
on Se retrouve 

à la rentrée 
pour rfe nouvelle» 



aventures... 
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«- officiel d^sTips 
par minitel. 



^ \ ' 
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L'officiel desTips 
par téléphone. 



Astuces, solutions et guides pour les jeux 

VI" INFINICS P*™*» CACHÉS Mot»* PASSE Sétactlondu NIVCAU Nlv«ux CACHÉS Munition. ILLIMITÉES Combosft COUPS «P*^« 




OU TROUVER 

LES TIPS LES PLUS 

RÉCeNTS ? 



GRAND CONCOURS 
D'ÉTÉ! 



jougs-tu 
sur console p 



Bats-toi pour en avoir une! 
En attendant, cela tombe 
vraiment bien car les jeux 
PC sont sur le 3615 PCCD. 



Gagne des PLAYSTATION, 
des jeux GRAN TURI5M0. 

COLIN McRAGRALLY... 
[3615 TIP5 0836683264] 



Cela tombe bien car nous 

sommes spécialisés dans les 

consoles PlayStation. N64. 

Saturn. Gameboy et Gamegear. 

Cela fait beaucoup de 

spécialités, mais c'est ainsi ! 



AS-TU UN 
MINITEL? 
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Gagne aussi deux TV 

l6/9ème 70cm. des kits 

Surround ampli+5 HP... 

[3615 TIPS] 



(Et si en plus on pouvait me 

répondre rapidement quand 

je suis coincé, en moins de 

24h en général par exemple. 

je serais comblé!) 












Le 3615 est le service le plus 

pratique: pages rapides. 

astuces et solutions d'un 

même jeu sont regroupées 

dans une même rubrique... 



La TIPS Line 0836683264 est faite pour 

toi: complète, mise à jour deux fois par 

semaine... Et quel autre service te permet de 

faire une Pause (touche 8) pour noter une 
astuce et de reprendre exactement au même 
point? Ou de choisir repidement en jeu grâce 
aux lettres sur les touches? Ou de naviguer 
avec autant de facilité (touches 4. 6. 7. 9)? 



^J^3264 




Gagne encore IOO cartes 

mémoire PlayStation 
[3615 TIPS 0836683264] 



TIPS 



NOUVeAU : 
FAX€T 

COURRIER 



Sur le 3617 TIPS. tu 
peux recevoir une 
copie par courrier 

ou fax des astuces 
et solutions. 



3617 



Léquipe de Tips te 

concocte aussi des 

dossiers graphiques: 

guide des permis. 

banc d'essai 

d'accessoires... 



des consoles 32/64 bits, portables et PC. 

CIRCUITS «**■ INVINCIBILITÉ "*» AIDÉS *J~ SOLUTIONS <**■« DÉTAILLÉS p**« ANNONCES "-m. PRCVICWS «^eTCI 
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X. 



Après quatre numéros, la « prise en 
otage » du magazine suit son cours sans 
fléchir, grâce à votre courrier de soutien. Ce mois-ci encore, 
avec un sujet de Tond, un test de jeu et des news, la rubrique 
est là pour tous ceux qui croient que Doom est une grande 
marque de savon, ou qu'il faut une 3 Dfx pour jouer à Tetris... 

Clara Loft 



n gros fauteuil, une PlayStation ou une N64 
et 4 paddles, c'est tout ce qu'il faut pour 
passer une bonne soirée sur console avec des 
potes. Mais jouer à plusieurs n'est pas aussi 
simple sur ?C. Vous pouvez choisir de trimba- 
\0 1er votre matériel chez les copains le week-end 
(à condition d'avoir une carte réseau et des gros 
bras), ou de vous connecter à Internet. Les serveurs 
de jeux fleurissent sur le Web et permettent de faire 
des parties de Quake à dix, à toute heure de la jour- 
née, partout dans le monde. Génial ! Mais restons 
lucide ; à moins d'une bonne installation, l'ensemble 
manque encore de fluidité et il n'est pas rare de voir 
certains jeux saccader, ou pire planter. Les inter- 
nautes vous diront qu'on n'a pas inventé l'automobi- 
le avec la F40, et ils auront raison. Avec un peu de 
patience, le Web devrait bientôt réunir des condi- 
tions optimums de jeu. 



Les salles de Jeux 
en réseau 

En parallèle d'Internet et devant la recrudescence des 
titres multijoueurs sur PC, la salle de jeux en réseau 
a fait son apparition il y a deux ans, et compte 
aujourd'hui des dizaines de milliers d'adeptes. Le 
concept est simple : on prend six à dix ordinateurs, 
on les relie par des câbles, et vous pouvez, moyennant 
un tarif horaire de 25 F à 40 F, disputer des parties 
déchaînées avec d'autres joueurs. 
Pourquoi cette formule séduit-elle tant de fans ? La 
première raison est évidente : vous arrivez les pieds 
sous la table, le matériel est installé et performant 
(cartes 3Dfx, écrans 17 pouces). Mais, le principal 
atout des salles, c'est la convivialité et la proximité. 
Contrairement à Internet, où les joueurs doivent 
échanger des messages en tapant sur leur clavier, il 





Où trouver des salles près 
de chez vous ? 

Aix en Provence - Net'Games 
Tél. : 04 42 26 60 41 

Annecy - Syndrome et les cybernautes 
Tél. : 04 50 45 39 75 

Bordeaux - Cyberstation 
Tél. : 05 56 01 15 15 

Bourgoin - Cytech Games 
Tél. : 04 74 43 52 70 

Carcassonne - Alerte Rouge 
Tél. : 04 68 25 20 39 

Conflans - lnter@ctive 
Tél. : 01.39.19.10.23 

Dijon - Game Réseaux 
Tél. : 03 80 31 85 99 

Lille - Net Pl@yer Games 
Tél. : 03 20 31 20 29 

Lyon - Defcon 1 
Tél. : 04 72 76 21 52 

Marseille - Magic Café 
Tél. : 04 91 13 75 76 

Marseille - Net Fighters 
Tél. : 04 91 34 75 71 

Montpellier - Dimension 4 
Tél. : 04 67 60 57 57 

Narbonne - Versus 
Tél. : 04 68 32 95 27 

Paris - Armageddon 
Tél. : 01 47 97 07 99 

Paris - Crazy Mouse Games 
Tél. : 01 42 33 09 99 

Perpignan - Next 
Tél. : 04 68 54 04 44 

Rennes - Arobace 
Tél. : 02 99 79 19 77 

Salon de Provence - Plug-in 
Tél. : 04 90 44 99 15 

Strasbourg • Cybermaniak 
Tél. : 03 88 32 30 40 

Tours- L'annexe informatique 
Tél. : 02 47 75 10 02 

Valence - Cybermedia 
Tél. : 04 75 78 17 15 

NB : ces salles font toute partie de l'ASjR, 
l'Association des salles de jeux en réseau 
(renseignements sur http://asjr.cyberstation.fr). 



JUILLET/AOUT 98 



vN 










Salle Tétranet - Paris 17'. Tél. : 01 46 22 19 00. 

est facile dans les salles de se donner des conseils, 
de comparer les stratégies de jeu, de discuter du 
matériel et de boire un café entre deux parties. 
En moyenne, ces salles proposent une dizaine de! 
titres à la carte, des grands classiques et les hits du 
moment : Quake I et II, Duke Nukem, Age of Empire, 
Warcraft II, Starcraft, Total Annihilation, Need for 
5peed, Jedi Knight, Diablo... Chaque salle a ses pros 
et ses débutants, et la prise en charge des nouveaux 
par les anciens est monnaie courante. Et puis, quand 
vous aurez fait une première partie de Duke en 
réseau, vous aurez du mal à vous retrouver en tête-à- 
tête avec votre ordinateur... Ainsi, dès la semaine 
suivante vous deviendrez un client assidu. Le piège 
est d'y passer beaucoup plus de temps que son bud- 
get ne le permet. En moyenne, les joueurs jouent à 
quatre, pendant deux heures et une fois par semaine 
Mais il n'est pas rare de voir des parties de huit ou 
dix qui durent toute la nuit, moyennant un forfait de 
200 F par personne, petit déjeuner compris. 
La salle de jeux en réseau est un bon moyen de profi- 
ter des nombreux titres multijoueurs du ?C sans 
avoir besoin d'une connexion Internet, ou même d'un 
ordinateur tout court. Donc, chère consoleux, si le 
cœur vous en dit, c'est le moment d'aller vous défou- 
ler avec quelques copains et de montrer ce que vous 
avez dans le ventre ! *j& S 
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Quake II 
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FF VII ENFIN 
SUR PC ! 







LE JEU DU MOIS 

COMMANDOS 

(Pyro Studios, 
Eidos interactive) 

I 

Si vous rêvez d'incarner Lee Marvin dans les 
Douze ôalopards, plongez dans Commandos 
et oubliez tous les autres jeux de stratégie 
en temps réel classiques. Ici, pas d'attaques 
massives ou de troupes en nombre, vous êtes 
à la tête d'une poignée d'hommes dont la 
plus grande force est la ruse. Le jeu est loin d'être 
facile, car, pour réussir les missions d'infiltration et 
de sabotage, vous devez monter un plan en coor- 
donnant les spécialités de vos hommes : expert en 
explosifs, plongeur de combat, espion, chauffeur de 
véhicules, et, surtout, tenir compte de l'intelligence 
de vos ennemis — une attaque au couteau fait 
moins de bruit qu'au pistolet, des traces de pas ou 
de sang dans la neige peuvent trahir votre 
planque... 
Commandos est très riche en tactiques et apporte 




un bon nombre de nouvelles idées. La possibilité de 
splitter l'écran permet notamment de diriger 
chaque homme individuellement, tout en surveillant 
le déroulement global de la mission. Prévue en juillet, 
la sortie de Commandos est sans doute la plus 
prometteuse de l'été. 



o 



La ruse et la richesse des 
actions pour chaque personnage. 

La mission échoue si vous 
perdez un homme. 



wn y croyait, et c est enfin arrive. 
Les joueurs PC vont avoir le bon- 
heur de découvrir, cet été, le plus 
grand chef-d'œuvre du RPG japonais. 
Côté graphismes, Final Fantasy VII 
PC utilise les mêmes décors en 
basse résolution que la version 




console (certains décors ont donc 
tendance à pixelliser à cause de 
la finesse des écrans PC). Mais les 
personnages sont en haute résolu- 
tion, gérés par les cartes accéléra- 
trices 3D. 

À l'heure où SquareSoft se demande 
si le jeu aura le même succès que 
sur PlayStation, des centaines de 
milliers de consoleux envient déjà 
les joueurs PC de n'être qu'au début 
de l'aventure, et ils savent de quoi 
ils parlent ! 
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Bravo 
pour 
ton fan- 
zine, Virtua 
Fan'. Tu as 
choisi la sim- 
plicité sans 
pour autant 
tomber dans 
la facilité. Tu 
t'es fixé une 
ligne édito- 
riale (infos 
récentes et 
astuces), et tu 
la suis au pied 
de la lettre. 
Tes infos sont 
intéressantes, 
recherchées 
et relative- 
ment claires. 
En ce qui concerne les news les plus récentes à 
propos de la prochaine console Sega, tu aurais 
peut-être dû les rassembler dans un article de 
fond, plutôt que de les noyer dans ta rubrique 
Infos. Je tiens aussi à te féliciter chaudement 
pour ta rigueur orthographique. Accroche-toi ! 








PC PlArSTAIIOK AXCAOt XfitMJ n 



Votre fanzine est très bien réalisé. Ce qui séduit 
surtout, ce sont les sujets choisis. Au lieu de 
faire des tests banals agrémentés de quelques 
news, vous vous démarquez. Il est en effet judicieux de 
parler des jeux PC, arcade, des softs en link sur Play- 
Station et, surtout, des événements qui ont lieu dans 
votre région. 

Par ailleurs, votre maquette 
est sympa et vos textes bien 
écrits. Etant donné que vous 
fournissez de la qualité, vous 
n'êtes pas obligés de le dis- 
tribuer gratuitement. Au 
contraire, les quelques francs 
récoltés vous permettront 
d'optimiser votre magazine. 
Continuez comme ça, vous 
êtes sur la bonne voie. 
Pour vous procurer Game 
Over, envoyez 7 francs + 
2 timbres à Game 
Over, 2, impasse des 
Violettes, 3 1 270 
Frouzins. 
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Si avec toute votre équipe vous ne vous en sortez pas, ça serait vraiment le comble. 
Avec deux dessinateurs, deux rédactrices, deux documentalistes et un correcteur 
pour réaliser votre fanzine, vous avez de quoi faire rêver tous les fanzineux ! En ce 
qui concerne l'aspect finances, votre idée de faire des échanges avec les commerçants 
est excellente. Cela dit, je ne comprends pas bien pourquoi vous avez besoin de fonds 
puisque vous possédez tout le matériel nécessaire et que vous vendez votre fanzine... 
J'ai hâte de lire votre mag'. Bon courage ! 
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i avec attention 
ton fanzine Conso/o- 
philes. Il y a vraiment 
de Bonnes idées comme la 
rubrique sur les magasins, les 
jeux « daubesques » et le réca- 
pitulatif de vos notes. En 
revanche, il y a un peu trop de 
fautes de frappe, qui gênent la 
lecture. Et puis je te trouve 
quelque peu présomptueux et 
dépendant d'idées reçues dans 
ton édito. Ce n'est pas parce que 
les magazines de jeux vidéo pas- 
sent de la pub pour tel ou tel édi- 
teur, que cela empêche les journalistes d'écrire leurs 
tests en toute indépendance. De ton côté, tu fais 
bien de la pub pour un magasin de jeux, et j'espère 
que cela n'entache en rien ton objectivité vis-à-vis 
des autres boutiques dont tu parles ! De plus, les 
journalistes ne sont pas blasés, sous prétexte 
qu'ils testent pas mal de jeux dans le mois. Ils 
ont juste une meilleure culture. Cela dit 
bonne chance pour la suite ! 
Pour obtenir Consolophiles, envoyez 5 
timbres ou un chèque de 1 3 francs à 
Antoine Ullman, 8, rue d'Alsa- 
ce, 92300 Levallois-Perret. 




IiES GrAGrKAKTS DU MOIS 

• Jérémy Souetre, 1 5 ans, pour son test de Tekken 3 
sur PlayStation, noté 94 % : « Tekken 3 s'est fait 
attendre, mais enfin il est là ! Soyons francs : si l'on 
excepte les graphismes fabuleux et son gameplay à la 
fois technique et accessible, il ne révolutionne pas le 
genre Tekken. Mais comment résister à ce monument 
devant sa superbe intro et ses fins, sa vingtaine de 
persos et son immense catalogue de coups ? Car 
Namco a l'arme e: le savoir-faire. Ce troisième 
Tekken honore grandement ses créateurs. » 

• Karim Legeay, 1 4 ans, pour son test de Résident 
Evil 2 sur PlayStation, noté 95 % : « Résident Evil 2 est 
un véritable chef-d'œuvre, horrifique à souhait ! Les 
quatre intrigues proposées sont fascinantes, entrete- 
nues par de nombreuses scènes cultes tirées des 
meilleurs films d'épouvante. Les armes sont nom- 
breuses et vous permettront de liquider un zombie 
comme bon vous semble. De plus, la chasse aux 
armes et aux persos cachés est attrayante : à quand 

le troisième volet ? » 

• Nicolas Mandet, 15 ans, pour son test de Gran 
Turismo sur PlayStation, noté 98 % : « Jetez vos jeux 
de voiture car voilà Gran Turismo, la simulation du 
siècle. Plus de 290 voitures, 22 circuits et des dizaines 
d'options comme le lavage de sa voiture ou la possibi- 
lité de les acheter à des marques prestigieuses. En 
bref, le jeu de course à posséder. » 
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■u as beau dire que 

tu n'as pas trop le 

temps d'écrire, tu 
es tout de même pro- 
ductif. Ton nouveau 
hors-série, consacré aux 
jeux de Square, est 
assez réussi. Tes articles 
sont intéressants, tra- 
vaillés et pleins d'infos 
pertinentes et d'enca- 
drés judicieux. Comme 
d'habitude, ta maquette est claire, sobre et 
lisible. Il n'y vraiment rien à redire ! 
Pour recevoir The world is Square, faites parve- 
nir 1 5 francs + un timbre à 6,70 francs à Ronan 
Gilot, I, rue Haute, 68610 Lautenbach. 
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TESTEZ VOS JEUX 

Un rêve devient réalité ! Tous les mois, PO vous 
invite à tester un de vos jeux préférés ou détes- 
tés, et à être publié. 

Remplissez l'exemple ci-après en précisant : le 
nom du jeu (a), la machine (b), les notes (c et d), 
le résumé et avis le plus objectif (e). 

Nom : 

Prénom : 

Âge : 



Renvoyez votre test à 

Player One, 

Mahalia la rousse, 

19, rue Louis-Pasteur, 

92100 Boulogne. 



. M 



0i résumé (e) 
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48 étapes o Irovers 8 pays. Réglez et réparez tes points 
techniques de votre voiture, pour 
remporter le Championnat 
du monde des Rallye 
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■ A VOUS RACHETER CASH 
JEUX ET VOS CONSOLES. 

Nos tarifs sont clairement définis par 
notre argus du jeu vidéo. 

■ A VOUS DONNER DES 
PRIVILÈGES AVEC LA CARTE 
DOC-KID. 

A VOUS PROPOSER EN 
PERMANENCE UN CHOIX DE 
JEUX D'OCCASION COMME 
NULLE PART AILLEURS. 

Chaque magasin présente environ 
3000 jeux rj occasion. 

• A VOUS OFFRIR LES DERNIÈRES 
NOUVEAUTÉS À UN PRIX DOCK 
GAMES. 

Dock Games traite en direct avec 
toutes les grandes marques. 



DEMANDEZ LA AVEC VOTRE 
PROCHAIN ACHAT" 



PlayStation™ 



Andy part à la recherche de son 
r chien, enlevé par les forces des " 
ténèbres. Il traversera 8 mondes 
maléfiques peuplés de créatures 
étranges dans ce jeu de plate- 
forme entièrement en 3D. 
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PARIS 13e IchwmI 

7, rue Fernand Widal 

métro Porte d'Italie 

(voir minitel) 

CAMBRAI f^i^l 

I, rue de la Citadelle 
03.27.78.77.42 

BEZIERS 

Plate Pépézut 

1, rue du Chapeau rouge 

04.67.28.03.91 

ABBEVILLE 

53, rue Maréthal foth 
03.22.24.90.80 

CHATELLERAULT 

I I, avenue Kennedy 
05.49.21.80.76 



MARTIGNY 

Avenue de la Gare 37 

027.723.36.37 

MONTELIMAR 

116, rue Pierre Julien 
04.75.01.75.82 

LORIENT fc^^l 

9, rue du Blavet 
02.97.21.69.73 

SAUANCHES ^*1 

90, rue du Commette 
04.50.58.49.11 

MORGES 

Rue des Fosses 4 

021.801.77.88 



VANNES !»""*! 

4, rue des Vierges 

02.97.42.60.60 

MONTARGIS 

3, rue de la Pêtherie 
(voir minitel) 

LENSÏHmË} 

1 1, rue de la Gare 
03.21.28.45.45 



BARENTIN I«niw| 

Galerie Carrefour 

C/Cial du Mesnil Roux 

02.35.19.36.46 

FIRMINY 

32, rue Jean Jaurès 
04.77.56.00.08 
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ABBEVILLE 


lel 


03.22.24.90.80 


AGEN 


Tel 


05.53.87.92.52 


AIX en PROVENCE 


Tel 


04.42.93.60.10 


ALBI 


Tel 


05.63.49.94.40 


AMIENS CENTEf? 


Tel 


03.22.92.28.85 


j} ANGERS CENTER 


Tel 


02.41.87.59.14 


f ANGLET CENTER 


Tel 


05.59.03.72.03 


ANGOULEME 


Tel 


05.45.94.43.15 


ANNECY 


Tel 


04.50.51.44.98 


ANNEMASSE 


Tel 


04.50.87.16.75 


ARLES 


Tel 


04.90.96.84.81 


ARRAS 


Tel 


03.21.23.45.25 


AUBERVILLIERS 


Tel 


01.43.52.70.23 


AUXERRE 


Tel 


03.86.52.22.21 


AVIGNON 


Tel 


04.90.82.22.61 


BARENTIN CENTER 


Tel 


02.35.19.36.46 


BESANÇON 


Tel 


03.81.81.67.09 


BEZIERS 


Tel 


04.67.28.03.91 


BLOIS 


Tel 


02 54.78.97 38 


BORDEAUX CENTER 


Tel 


05.56.31.25.29 


BOULOGNE sur MER CENTER Te 


03.21 30.20.95 


BOURG-EN-BRESSE 


Tel 


04.74.22.71.74 


BREST CENTER 


Tel 


02.98.46.11.46 


BRIGNOLES 


Tel 


04.94.72.05.45 


BRIVE 


Tel 


05.55.17.92.30 


CAMBRAI CENTER 


Tel 


03.27.78.77.42 


CHALON S/SAONE 


Tel 


03.85.42.98.58 


CHAMBERY 


Tel 


04.79.60.03.81 


CHARLEVILLE-MEZIERES 


Tel 


03.24.57.43.19 


CHATELLERAULT 


Tel 


05.49.21.80.76 


CHATEAU-GONTHIER Cerner 


Tel 


02 43.70.37.45 


CHOLET 


Tel 


02.41.46.06.01 


CLERMONT-FERRAND 


Tel 


04.73.28.93.37 


COGNAC 


Tel 


05.45.35.07.45 


CREIL CENTER 


Tel 


03.44.25.56.64 


DIEPPE 


Tel 


02.35.84.63.90 


DIJON 


Tel 


03.80.58.95.94 


DRAGUIGNAN 


Tel 


04.94.50.89.50 



DUNKERQUE CENTER 


Tel 


03.28.66.73.73 


SALLANCHES CENTER 


Tel 


04.50.58.49.11 


FECAMP 


Tel 


02.35.29.90.00 


SALON DE PROVENCE 


Tel 


04.90.56.61.21 


FIRMINY 


Tel 


04.77.56.00.08 


SARREGUEMINES 


Tel 


03.87.02.96.00 


FONTAINEBLEAU 


Tel 


01.60.72.80.56 


ST ETIENNE 


Tel 


04.77.41 .84.79 


FREJUS 


Tel 


04.94.53.64.18 


ST NAZAIRE 


Tel 


02.40.22.60.15 


GRENOBLE 


lél 


04.76.47.14.25 


STRASBOURG 


Tel 


03.88.22.54.81 


HAGUENAU 


lèl 


03.88.73.53.59 


TARBES 


Tel 


05.62.44.92.92 


LA ROCHELLE 

LA VARENNE St HILAIRE 


lél 
Tel 


05.46.41 .29.01 
01.41.81.03.17 


TARNOS 


Tel 


05.59.64.18.66 


LE HAVRE CENTER 


Tel 


02.35.19.36.46 


THIONVILLE 


Tel 


03.82.53.51.11 


LE PUY en VELAY 


Tel 


04.71.09.37.17 


THONON les BAINS 


Tel 


04.50.71.69.02 


LENS CENTER 


Tel 


03.21.28.45.45 


TROYES 


Tel 


03.25.73.11.28 


LES LILAS 


Tel 


01.43.63.05.37 


VALENCE 


Tel 


04.75.56.72.90 


LILLE 


Tel 


03.20.51.44.75 


VALENCIENNES CENTER 


Té) 


03.27.47.30.60 


LORIENT CENTER 


Tel 


02.97.21 69.73 


VANNES CENTER 


Tel 


02.97.42.60.60 


LYON 

MAÇON 

MARSEILLE 


Tel 
Tel 
Tel 
Tel 


04.78.60.33.60 
03.85.40.91.74 
04.91 .78.96.75 
01.60.25.11.56 


VOIRON Corner 


Tel 


04.76.65.96 27 
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MEAUX 


FRIBOURG 


Tel 


: 026.322.82.52 


MELUN 


Tel 


01.64.37.41.98 


GENEVE - CHARMILLES 


Tel 


022.940.03.40 


METZ 


lel 


03.87.36.33.33 


GENEVE - PLAINPALAIS 


Tel 


: 022.800.30.50 


MONT de MARSAN CENTER 


lél 


05.58.06.39.51 


GENEVE - EAUX-VIVES 


Tel 


: 022.700.83.83 


MONTARGIS 


(consulter le minitel) 


GENEVE - MEYRIN 


Tel 


: 022.980.07.80 


MONTAUBAN 


Tel 


05.63.66.57.33 








MONTELIMAR 


Tel 


04.75.01.75.82 


LAUSANNE 


Tel 


: 021.329.04.14 


MONTLUÇON 


TAI 


04.70.05.94.82 


MARTIGNY 


Tel 


: 027.723.36.37 


MONTPELLIER 


Tel 


04.67.60.42.57 


MORGES 


Tel 


: 021.801.77.88 


MORLAIX 


Tel 


02.98.46.11.46 


SIGNY 


Tel 


: 022.363.03.09 


MOULINS 


Tel 


04.70.34.09.95 


SION 


Tel 


027.323.83.55 


NARBONNE 


Tel 


04.68.32.07.60 


VEVEY 


Tel 


: 021.923.81.23 


NIMES 


Tel 


04.66.21.81.33 


YVERDON LES BAINS 


Tel 


: 024.426.58.00 


NIORT 
ORLEANS 


Tel 
Tel 


05.49.77.05.13 
02.38.77.98.30 








NOUS RECHERCHONS DIS PARTENAIRES 

POUR L'OUVERTURE DE MAGASINS EN SUISSE 


PARIS CENTER 


(consulter le minitel) 
Tel : 05.59.72.91.32 
Tel : 02.98.64.29.15 


CONTACT Raymond IGLESIAS 079.2 1 2.08.80 


PAU CENTER 
QUIMPER CENTER 
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REIMS 


Tel 


03.26.77.96.76 


FORT de France 


Tel 


05.96.63.12.13 


RENNES 


Tel 


02.99.31.11.26 


POINTE à PITRE 


Tel 


05.90.93.20.69 


RODEZ 


Tel 


05.65.68.94.58 


St DENIS de la REUNION 


Tel 


02.62.41 .98.24 
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DUAL PACK 

(offre limité*) 
CONSOLE PLAYSTATION 
+ 1 MANETTE VIBRANTE 



990' 




GAME BOY 
PRINTER 

Imprimez 

vos images 

sur vignettes 

autocollantes 



CONSOLE NINTEND064 

(Distributeur Officiel Nintendo France) 



GAME 

i 


BOY CAMERA 

: ilmez en temps 

réel puis 

sauvegardez 

vos images, 

retouchez les 

1 et créez 

vos propres 

animations 

' personnalisées. 

349 F 





Des graphismes étonnants pour ce jeu 
' - ' en 3D dans la lignée de Mario64. 



Jeux 



Vidé» 



SI VOUS AVEZ EN PROJET L'OUVERTURE D'UN MAGASIN DE JEUX VIDÉO 

DANS VOTRE VILLE, CONTACTEZ NOUS : NOUS AVONS UNE SOLUTION À VOUS PROPOSER 

Notre concept de partenariat fonctionne depuis 6 ans et est exploité aujourd'hui par plus de 100 magasins en France et en 
Europe dans des centres-villes ou des centres commerciaux. Il contient tous les éléments assurant la réussite des commerces 
modernes, mobiliers, informatique de gestion, centrale d'achat, publicité nationale, formation, exclusivité territoriale. 

Si vous avez un projet ou si vous souhaitez obtenir des renseignements sur notre enseigne, écrivez nous à : 
INTER DEAL Groupe DOCK GAME S Service développement - 131, avenue de Tarascon - 84000 AVIGNON 



Offre valable dans la limite des stocks disponibles • Photos non contractuelles • Certains prix peuvent varier selon les 



-te DOC-KID vous sera remise avec votre prochain r 
et l'Outre 



n DOCK GAMES. 
IES déposées 




L'été est là, et les sorties 

N se font plus rares. 
. Heureusement nous 
a avons pu nous rendre à 
jf) l'E3 (à Atlanta) et jouer à 
Yj Dynamite Deka 2 et Soûl 
Y\ v Calibur. Et puis en derniè- 
• y re minute. Time Crisis 2 a 
déboulé en France. Ce qui 
«g^ nous fait donc une sortie 
E*\ française, et pour une 
fois, les Nouvelles du 
Japon se transforment 
en« Nouvelles des 
States »! 




Time Crisis 2 



cvacso 



Nous commencions à désespérer ! 
Depuis son apparition surprise à 
l'ATEl de Londres (voir PO 64), Time 
Crisis 2 se faisait attendre, Par 
ailleurs, aucune info récente, ne lais- 
sait entrevoir une sortie imminente. Il faut rappeler 
que Time Crisis, premier du nom, avait marque de 
son empreinte le petit monde de l'arcade. Digne 
héritier des Opération Wolf et autres Thunderbolt 
de Taito, TC entrait directement en concurrence avec 





toire, surtout grâce à sa pédale 
(inspiration géniale) qui permettait 
de se cacher. Il n'avait qu'un seul 
défaut : impossible déjouer à 
deux ! Par la suite, comme Sega 
avait repris de l'avance avec The 
House of The Dead, et avait placé la 
barre très haut, surtout avec 
Jurassic Park 2 (superbe grâce au 
fameux Model 3), Namco se devait 
donc de sortir, non seulement la 
suite de son hit, mais aussi « 
d'updater » sa carte System 
2, devenue un poil obsolète 
face au Model 3 de 5ega. D'où, le 
System 22, d'une part, qui 
comble le retard graphique 
de Namco, et d'autre part 
Time Crisis 2 qui comble 
le cœur des fans du 
célèbre jeu de tir avec (ouf) 
son mode Deux joueurs. 



le célèbre Vlrtua Cop de 5ega. Refrein connu ! Après 
les jeux de conduite (Sega Rally et Daytona USA 
pour Sega, Ridge Racer et Dirt Dash pour Namco) 
et les jeux de combat en 3D (Vlrtua Fighter et Last 
Bronx pour 5ega, Tekken et Soûl Edge pour Namco), 
c'est par l'intermédiaire des jeux de tir (les « <3un 
Shooting ») que les deux géants nippons se sont 
tirés la bourre. D'où Time Crisis, qui se démarqua et 
pris d'office le statut de meilleur jeu de tir de l'his- 





À DEUX, C'EST MIEUX! 

Et non seulement le jeu à 
deux est bien présent, 
mais surtout complète- 
ment original. Bon, j'en 
vois déjà trois au fond qui 
vont me dire que ça fait 
longtemps que les « <3un 
5hoot » se jouent à deux... 
C'est vrai, mais cette fois, 
pédale oblige, ce sont deux 



bornes qui 
sont linkées. 
Ainsi, chaque 
joueur a sa 
propre borne et 
sa pédale à lui. 
Mais ce n'est pas tout ! Pour 
éviter tout problème éventuel 
de jouabilite lorsqu'on se 
cache, les concepteurs ont 
pensé à établir un parcours 
spécifique pour chaque 
joueur. Comme cela, chacun 
peut se dissimuler sans gêner l'autre. C'est vrai- 
ment novateur, car l'interaction entre les joueurs 
est bien réelle : ils effectuent le même stage, tout 
en parcourant des endroits différents. Ce qui n'ex- 
clut pas les recoupements à certains passages, 
notamment lors des affronte- 
ments avec les boss, où il est 
possible de les ajuster par des 
tirs croisés. Autre point inté- 
ressant : quand vous êtes seul, 
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vous avez le choix 
entre le jeu à deux, 
avec l'ordinateur, 
ou le jeu solo. Et si 
un autre se pointe, 
il pourra soit vous 
accompagner, soit 
jouer en solo de 
son côté. 
Au final, Time 
Crisis 2 constitue 
réellement une 
amélioration par 
rapport à son pré- 
décesseur. Namco 
comble ainsi le 
retard pris avec 
son concurrent 
direct grâce à un 
nombre d'innova- 
tions intéres- 
santes qui 
devraient devenir la 
norme des Gun 
Shoot en arcade. Il 
n'y a plus qu'à 
attendre la réponse 
de Sega. 



Points 
forts : 

La pédale. 

Le jeu à deux en link. 

Les graphismes du System 22. 




Outre les nouveautés consoles, le salon permettait 
de découvrir des bornes d'arcade pas encore distri- 
buées sur le sol français (ou en cours de finition). 
Nous vous faisons grâce des merveilles de Midtvay 
et d'Atari pour aborder celles qui nous intéressent 
le plus : Dynamite Deka 2 de Sega, la suite de Die 
Hard Arcade et, ô surprise, le tout dernier Namco, 
Soûl Calibur qui succède à Soûl Blade. 

Dynamite Deka 2 




C'est un beat'em up à l'ancienne, 
avec des tas de coups, des ennemis 
par dizaines et des armes à ramas- 
ser. Alors balayons vite fait le scé- 
nario du jeu : la fille du président est 
à nouveau enlevée et, logiquement, on fait appel à 
Bruno et sa coéquipière qui l'ont déjà sauvée une 
fois. Un troisième perso apparaît, un black spéciali- 
sé dans les coups de pied, style boxe thaï. C est 
important, car désormais, chaque personnage pos- 
sède une spécialité : poings, pieds ou arme. Les 
coups sont donc assez nombreux ; malheureuse- 



ment, ils ne varient pas énormément d'un personna- 
ge à l'autre. De plus, les objets qui traînent ça et là 
dans le paquebot que vous investissez peuvent ser- 
vir de projectile ou de gourdin ; on peut ainsi se 
battre à coups de balai, baguette de pain rassis et 
se balancer des bornes d'arcade sur la tronche ! 
Les ennemis sont très variés, puisqu'on est 
confronté à des gars un peu bizarres, genre homme- 
tortue ou gros cuistot — la palme revenant au 
poulpe géant qui traîne dans les cales du navire. 
L'action est soutenue, même pendant les cinéma- 
tiques où il faut presser le bouton indiqué à l'écran 
pour éviter certains obstacles. Finalement, on ne 
réfléchit pas beaucoup, et c'est un peu dommage. 
Le boss de fin, catégorie « intuable », arrive assez 
vite, et, comme de coutume depuis Double Dragon, il 
ne peut y avoir qu'un vainqueur. 
En conclusion, Dynamite Deka 2 est un bon exercice 
de style, avec ses graphismes et son animation 
excellents. Hélas, mis à 
part un certain humour, il 
n'apporte pas grand- 
chose à un genre qui 
n'a guère évolué de 
puis Final ^£ 
Fight. 



Soul Calibur 

Il est sublime ! C'est la plus belle 
borne jamais réalisée ; les couleurs 
sont tellement somptueuses qu'on 
n'arrive pas à y croire, pas plus qu'à 
la fluidité globale de l'animation. 
J'avais presque la larme à l'œil en y jouant, telle- 
ment le fossé qui sépare Soul Blade de Soul Calibur 




Points 
Torts : 

Trois persos. 
Réalisation 
impeccable. 





est immense. Le jeu n'étant pas fini, seuls six per- 
sonnages sur dix étaient disponibles : parmi eux, on 
connaît déjà 5ophitia, Taki, Mitsurugi et un certain 
Nightmare, chevalier armé de 5oul Edge, qui n'est 
autre que 5iegfried version « bad boy ». Citons deux 
nouveaux : Maxi avec ses nunchakus et son look 
d'Elvis, et un lutteur armé d'une lourde hache qui se 
jouent exactement comme Li Long et Rock. Le chan- 
gement dans la continuité donc, une habitude chez 
Namco qui ne veut surtout pas décevoir les fans... 
Mis à part la prouesse technique, la jouabilité n'a 
donc pas vraiment changé — si on met de côté 
l'apparition du syndrome Tekken qui permet de mas- 
sacrer un ennemi couché au sol avec les coups de 
base ! Espérons que ce petit défaut sera corrigé 
lors de la finition. 

Points forts : 

Sublime, à défaut d'être original. 

Rubrique réaiieée par un Reyda ' ^ :o>v>° 

blesse et un Wonder fatigué. S»**e ve 
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ous prenez le jeu de combat le 
plus connu de la planète, vous 
le mixez avec quelques person- 
nages du même éditeur ; puis 
vous faites rapetisser le tout et intro- 
duisez une bone dose d'humour. Vous 
obtenez Pocket Fighter ! Exit les six bou- 
tons, tout est fait pour vous simplifier 
la vie : un bouton de poing, un de pied, un 
dédié aux super coups et casse-gardes. 
Le dernier, facultatif, sert uniquement à 
envoyer des vannes. Les Combos sont 
simplifiées et rigolotes : il suffit de s'ap- 
procher de l'adversaire, de lui mettre un 
coup de poing, pour ensuite continuer 
avec les poings ou les pieds (ou un peu 




personnages de 
om, principalem 
'es. Tabasa est c 



ue en F 



Fighter) qui viennent joncher le sol. On 
se précipite alors dessus afin d'augmen- 
ter le coup spécial de la couleur corres- 
pondante. Il existe plusieurs niveaux de 
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Gohki, comme d'habitu 
reath of Fine III, nommé 
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o\o ! Remarquez le 
oj, à l'arrière-plan. 



Combos, anciens et tout nouveaux qui 
ont fait le renom de Street 2, 3, EX et 
Zéro, comme le Shinku Hadoken, ôhoryu- 
reppa et autres Final Atomic Buster. 
Facile à jouer, offrant des tas de petits 



gags, mimiques et détails très gamins, 
mais néanmoins souvent liés aux jeux 
Capcom des années bO, Pocket Fighter 
se révèle plus profond que prévu. Il existe 
des contres et super sauts, on peut se 
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des deux), et un enchaînement se met 
en marche. Enchaînement au cours 
duquel votre combattant se déguise 
tout en plaçant divers coups. Lorsque 
vous tabassez avec succès un adversai- 
re, il fait tomber des gemmes de couleur 
(évoquant furieusement celles de Puzzle 



puissance : par exemple, la boule d'éner- 
gie de Ken au niveau 1 sera petite et 
lente ; au niveau 2 plus rapide et elle tra- 
versera les projectiles plus faibles ; et au 
niveau 3, elle sera enflammée et enverra 
l'ennemi valdinguer à travers l'écran. On 
peut également sortir les Super 
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Ibuki maîtrise le < 
lancer aussi bien que Roi 
dont elle endosse l'unifoi 



igan et son d 
.e, Lilith, ont pris Chu 
«andwich. Regardez li 

lemmes jaillir ! 




re Blanka, avec Adon qui seml 
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Costumes « quizz » 

L'un des grande délires du jeu réside dans la capacité 
de déguisement des persos pendant les Combos, ^ — 
ou lors de coups imparables : votre combattant 
change d'aspect ou prend carrément l'apparence ' 
d'un autre personnage. Exemple : sous vos yeux 
ébahis, la célèbre Chun-Li se grime en Jill de Résident 
Evil 1, tout ça en pleine Combo, et n'hésite pas à faire feu, la 
bougresse ! Et vous, cher lecteur, arriverez-vous à reconnaître 
les trois personnages dont la douce Felicia a emprunté l'appa- 
rence ? (Attention le dernier est particulièrement difficile !) 
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Le finish flashy, qui semble 

être l'apanage de Street, 

est toujours là. 

redresser en l'air, courir vers l'ennemi et 
lancer une attaque en pleine course. . . 
bref, des tas de choses qui manquent 
dans l'un ou l'autre des volets de Street 
Fighter. 5i le mode Deux joueurs en ver- 
sus n'est pas très palpitant (une fois la 
surprise passée) et le mode « manager 
un combattant » pas terrible, le simple 
fait déjouer en solo devrait passionner 
les habitués de Street, qui pourront 
regarder la saga d'un œil neuf. 



Pocket 
Fighter 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



CAPCOM 
JAPONAIS 



genre 



COMBAT RIGOLO 

Ambiance comique. 

Facile à jouer. 

Contient une démo 
de Rival School. 



Mode Deux joueurs 
un peu léger. 






autre enverg 
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ecno 5oft est cornu dans le 
petit monde du jeu vidéo grâce 
à une série de shoot'em up 
horizontaux : Thunder Force ; 
quatre épisodes tous sortis sur 
Megadrive. Si les deux premiers n'étaient 
pas franchement géniaux, les deux sui- 
vants se sont taillés une bonne réputa- 
tion parmi les joueurs de shoot'em up. 
À tel point que c'est peut-être la série 
du genre la plus connue sur console. 
Aujourd'hui, voici le cinquième épisode, 
sur PlayStation (il était déjà sorti il y a 
un peu moins d'un an sur Saturn), pour 
notre plus grand plaisir. 



originaux 

Depuis le début, l'une des particularités 
de la série Thunder Force repose sur le 
changement radical du système de tir de 
chaque épisode. Cette fois, c'est un sys- 
tème relativement classique qui a été 
choisi : vous disposez de deux tirs de 
base (un vers l'avant, l'autre vers l'arrière), 
plus trois autres à récupérer pendant le 
jeu. Vous pouvez les sélectionner par les 
boutons L ou R. L'un d'eux est carrément 
novateur puisqu'il se présente sous l'as- 
pect d'un radar vert qui prend tout l'écran 
[lire encadré 5ympa, les tirs), et se 
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irement aux apparences, ce serpent mecani 



pas un boss ; il n en est pas moins da 



« locke » sur les ennemis qui passent 
dans son rayon d'action. Cela montre que, 
même dans un genre où on pensait avoir 
tout vu, il y a encore moyen d'innover. 



E 



nder 
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Des boss costauds 

Les boss de Thunder Force V ont la particularité d'être très 
résistants, sans l'être trop pour ne pas gaver le joueur. De 
plus, certaines parties se détruisent, ce qui donne au moins 
l'impression au joueur de ne pas tirer pour rien. 



Côté jeu, vous commencez par choisir 
l'ordre dans lequel vous effectuerez les 
trois premiers niveaux, puis vous partez à 
l'assaut des vagues ennemies. Une fois 
de plus, c'est la technologie « environne- 
ment en 3D mais style de jeu 2P » qui a 
été choisie. Et comme pour Raystorm ou 
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Ça blaste sec 



Voici quelques exemples de blasts que vous aurez à affronter durant le jeu. Attention, 
ça déménage ! 
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G Darius, cela a permis de créer de nou- 
veaux effets visuels et un rendu très 
sympa. En fait, cela a surtout permis 
d'inclure des petites scènes pour intro- 
duire les boss, sans trop interférer sur 
l'action. L'action, justement, est très 
soutenue et procure de la pêche au jeu 
(contrairement à Einhânder). De plus, 
plein de petits détails et de surprises 
enrichissent le jeu. Comme le singe-robot 
du niveau de la forêt qui se balade d'arbre 
en arbre avant de vous attaquer, Autre 
surprise, plus loin dans le jeu, vous pour- 
suivez le combat dans l'espace, après 



vous être rattaché à un super vaisseau. 
Lequel vous fait carrément changer de 
système de tir, tout en vous « offrant » 
sa protection. Et je ne vous parle pas des 
derniers niveaux complètement psychés, 
où les concepteurs japonais on dû boire 
pas mal de saké avant de s'attaquer aux 
graphismes, pour le plus grand bonheur 
de nos yeux, 

Vivement le VI 

Au final, tout en restant dans la lignée 
des deux derniers épisodes de la 
Megadrive, Thunder Force V a su s'adap- 



ter à la technologie 32 bits et à la 3D, 
Son seul défaut résiderait peut-être 
dans une qualité graphique un ton en 
dessous de Einhânder ou de G Darius. 
Mais, du fait de la densité d'action du 
jeu, ce défaut mineur passe sans pro- 
blème. Et puis, Thunder Force V enrichit 
le nombre de shoot'em up traditionnels 
de qualité sur PlayStation, qui en avait 
bien besoin malgré les Raystorm ou 
autres G Darius. 

Wonder, 



Sympa, les tirs 




date et lieu de sortie 



DI SPONIBLE JAPO N 
TECNO SOFT 



textes 



ANGLO-JAPONAIS 
SHOOT'EM UP 



Des tirs originaux. 

Une action prenante. 

Des surprises tout 

le long. 



Les graphismes un ton 
en dessous. 



m 



are a cette araignée ! 
l'elle tisse sa toile, eil 
ment vous détrui. 



Avec chaque tir, vous pouvez envoyer un pouvoir bien sympa avec le bouton Croix. Voici un petit tableau où vous avez, sur la ligne du 
dessus, les tirs et, en dessous, les pouvoirs qui leurs sont respectivement associés. 
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bordons ce texte en allant 
droit au but : Guilty Gear n'est 
pas un très bon jeu. Il possède 
de grandes lacunes dans sa 
réalisation, notamment au niveau de l'ani- 
mation qui aurait pu comporter plus de 
séquences ; des musiques un peu étouf- 
fées et qui collent mal à l'action ; et des 
bruitages, enfin, qui sont justes corrects. 
En clair, techniquement, il n'est pas au- 
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dessus du lot. Pourtant, il est le fruit 
d'une jeune équipe, Team New F3lood, qui a 
voulu le démarquer du reste de la produc- 
tion en lui apportant un cachet unique. 
Et de ce point de vue, Guilty Gear est 
réussi. Il propose dix personnages (plus 
deux boss disponibles plus tard dans le 
jeu) au look excellent, très « manga » 
sans être puéril. Ils se battent à l'arme 
blanche, et savent également utiliser 
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irer un court inst 
an des personna< 




s, represi 
allégorie de la liberté 
;lairant le monde. 



leurs poings et pieds. Ils disposent par 
ailleurs de deux « provocations ». 
Le point fort de Guilty Gear tient dans la 
possibilité d'utiliser des tonnes de super 
coups, casse-gardes, super contres et 
surtout une attaque mortelle — sorte 
de coup ultime à placer sous certaines 
conditions, avec un timing sévère — dont 
la réussite sonne automatiquement le 
glas de votre adversaire. Proposant des 
enchaînements dignes d'intérêt et un 
système bourré de bonnes idées, Guilty 
Gear plaira principalement aux acharnés 
du combat en 2D. 

Revda, 



Ouilto 
feaj 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 
JAPONAIS 



genre 



COMBAT 2D 

Design des personnages. 
Enchaînements faciles. 



Réalisation médiocre 



Animation un peu 
saccadée. 
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isons-le d'emblée, ûuest 64 
n'est pas un jeu à mettre 
entre toutes les mains. 
C'est tout juste s'il ne 
devrait pas être interdit aux plus de huit 
ans. En fait, ûuest 64 est un soft 



mignon tout plein, destiné à familiariser 
les plus jeunes au RPG. Par bien des 
aspects, ce jeu semble préfigurer le futur 
Zelda 64. Le héros ressemble d'ailleurs 
vaguement à Link, et il évolue dans un 
environnement 3D rappelant celui de 
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Alliant notion tactique et arcade, le système de combe 
est bien pensé. 


t 



Mario. La quête du héros est vraiment 
basique : la plupart de vos interlocu- 
teurs vous disent clairement où aller et 
ce que vous devez y faire. En quittant les 
murs du château, le héros est régulière- 
ment assailli par des ennemis à l'allure 
toujours enfantine, quoique bien dans 
l'esprit heroïc-fantasy. C'est l'occasion 
de découvrir une interface très bi 
sée, qui permet de s'initier à des notions 
de RPG tactique, tout en restant dans 
un esprit arcade. L'interface est 
d'ailleurs très ergonomique, et la gestion 
de l'inventaire on ne peut plus simple. 
Malheureusement, la gestion arcade 
des combats a tendance à déboussoler 
totalement le joueur lorsque l'action 
retourne en mode Déplacement normal 
Remarquez, vu la qualité des décors, cela 
permet d'éveiller le sens de l'observation. 
Vous l'avez compris, ce jeu ne s'adresse 
pas à des joueurs ayant touché à FF VII, 
et encore moins au jeune public auquel 
il est destiné, vu l'obstacle que consti- 
tuent les textes en anglais. Alors à qui ? 

Wolfen 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE USA 
THQ 



textes 




Simple et facile d'accès. 
Idéal pour les petits. 




donc inaccessibles 
aux petits. 



tenda 64 



Comme tout RPG qui se res- 
pecte, vous rencontrerez des 
boss. Pour celui-ci, préférez 
votre arme plutôt que la mag ; " 
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Dans chaque ville, les habitants vous indiquent clairement 
ce «qu'ils attendent de voue. 
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Si vous avez la possibilité de dialoguer avec «quelqu'un, 
une bulle de type F3D s'affiche. 
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gagnez des jeux 




• Gran Turismo 
• Résident Eiril 2 

• Alundra 

• Forsaken 

• Thème Hospital 



t PlayStation» est une marque déposée de Sony 
Computer Entertainment Inc. SCEE est une 
marque de Sony Corporation. © 1997.1998 Sony 
Computer Entertainment Inc. Tous droits réservés. 



Pour participer ou concours, 

36.15 Ployer One 
ou 08 36 68 77 33 ! 
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St Quentin 

69 rue d'Isle 03 23 62 23 23 

NOUVEAU Manosque 

| Passage du Hussaid 0492875977 

Nie* 

42 Bd Gambetta 04 93 82 5252 

Charleville 
20 rue Mantoue 03 24 57 24 99 

Martiques 

8 BdRichaud 0442404750 

Marseille 4e 

|64AvMontilivet 04991 490232 

litres 
|C.C Géant Casino 044255 1358 

Aix en Provence 

1 20Ruedélaoourrjnre 0442270562 

Bourges 

10 Rue D'auron 02 48 24 46 72 

Bergerac 
22 Rue Mourier 05 53 74 05 27 

Pont Audemer 
10 rue A.Briand 02 32 57 02 23 

NOUVEAU Carpentras 
192AvGCfarnenaau 04906003 03 

NOUVEAU Hajondanae 
57 rue de la Gare 0T87 70 11 22 



Chartres 
i 2 Place Des Bpars 02 37 2 1 2 1 08 

Chateauroux 
Galerie Victor Hugp 0254076969 

Tours 
222AvdeGrammont02476489 16 

Villenave D'ornon 
4 Place A.Briand 05 56 87 98 35 

Toulouse 
3 Rue Perigord 05 62 30 59 5 1 

Montpellier 
C.C Mas Drevon 04 67 99 66 38 

Orléans 
237nKcbPxxirgogreQ2387707 34 

Salon de Provence 
187,Rue Félix Pyat 0491 462552 

Montbrison 
1 2 rue Légou vés 04 77 58 43 99 

Nantes - Reze 
Rue Jean Jaurès 02 51 110159 

NOUVEAU Sarlat 
Av. de la république voir 36 11 

Blois 
48 rue Beauvoir 02 54 74 44 53 

Laval 
14tuedu\d<fcMay«STC0243 563632 



Ne vers 

94rueMitterand038657 1731 

Valenciennes 
84 Rue du rempart 03272821 50 

NOUVEAU Roanne 
75RueduMar.RrhCG21 626451 

St orner 
37 rue du Lycée 03 21 121978 

Cernav 

2 Rue du Mar. Foch 03 89 39 74 50 

Villeurbanne 

113 A. France 04 78 03 1936 

22iueTenre0478 270278 

Chalon sur Saonne 

21 tueauxFervns0385487578 

Cbambery 
41ruedltalie0479 857683 

Cluses 

13 Grande Rue 04 50 89 73 51 

Haqondanqe 

57 rue de la Gare 03 87 70 1 1 22 

NOUVEAU Saumur 
7, rue Beaurepaire 02 41 67 22 12 

NOUVEAU Dax 
SOAv.St ViraïdePai 05 58740058 



Epinal 

CC les4 Nations 03 29 82 95 02 

Auxerre 

105 rue de ParisCB 8651 1193 

L'isle Adam 

6 Bis rue Gué 0134 081067 

Domont 
52 Av. Jean Jaurès 01 39 35 26 95 

BELGIQUE 

Tournai 
34 rue de l'Yser 069 84 45 29 

278/8GaL des Martyrs043 553144 

SUISSE 

NOUVEAU Martigny 
lRueduGr. Vergers 14 0277233565 

*Atter*kri : certaines ponctions ou 
offes Bmisées peuvent varier suivart 
teirrçashiLsscifeéd«ngestr)dad 
scrtdmlalirrisitestdsdispcTnblcs. 



REVENDEURS 

EUROPÉENS 

N'hésitez plus !!!! 

une Adhésion 

forfaitaire 

+ 999 TTC FF /mois 

FRANCE : 02 37 21 21 08 

SUISSE : 027 723 35 65 

BELGIQUE :069 84 45 29 

Alliante c'ort plw 4e40May«im 
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Tout en étant dans groupe solide : 

Vom restez indépendant 

Vous avez k retours des invendus 

-Vous restez Hm? de vos prix en magasins 

• Vous avez des franco bas : 3000 ht 

- Nous formons gratuitement les nouveaux 

adhérents 

- Nous vous apportons des prix très 

compétitifs 

■ Nous n'imposons aucune contrainte 

- Nous offrons un argus des jeux video 



NEWS : ROANNE • SAUMUR - DAX -CARPENTRAS • HAGONDANGE • MARTIGNY 
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OFFRE LIMITEE 

2 échanges standard possible et gratuit* 

1) Votre Playstation + 5 jeux contre 
1 Nintendo 64 neuve + 1 manette 

2) 1 Playstation + 10 jeux+ accessoires 

contre 1 Nintendo 64 +lpad+lmemory +1 jeu** 

*Dans la limite des stocks 
**jeu à choisir parmi notre sélection 




2 offres 



E 



pour 



changer sans débourser 




(n Alliance Games sur Internet 

//Users.skynet.be/alliancegames 

SAV CONSOLE: 0477700348 



ACHAT CASH 
DE VOS K7 VIDEO (film» 

DE VOS CD musique 
02 41 67 22l2i<j...i,«prwi 





ACHAT CASH 
de vos Jeux/Consoles 



OFFRE LIMITEE 

2 échanges standard possible et gratuit* 

1) Votre Nintendo 64 + 4 jeux contre 

Playstation neuve + 2 manettes + 1 memory 

ou 1 Playstation + Dual shock 

2) Votre Nintendo 64 + 6 jeux + accessoires 
4^ contre une Playstation neuve + 2 manettes + 

Jj 1 memory + 1 jeU**ou 1 Playstation + Dual shock + 1 jeu** 

^ *Dans la limite des stocks 

^J **jeu à choisir parmi notre sélection 
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VPCCASH : rachat cash de vos jeux par correspondance pour la France et la Belgique ProfessionelsvousavezAisuxiàvendreioi^moH 



J€UX CAME BOY 

Game boy seule : 80 F 

Game boy pocket : 1 20 F 

Jeux game boy sans bote ni notice: 35 F 

Jeux game boy complet : 50 F 

JCUXSUreRNWTEMPO 

Console SN complète : 70 F 

Jeux sans boîte : 30 F 

Avec boîte et notice : 50 F 

JEUX CAME CEAR 

Console Game Gear :70 F 

Jeux game Gear sans boîfe : 30 F 

Avec bcteet notice :40F 

JEUX MECAPRIVE 

Console complète : 50 F 

Jeux sans boîte : 20 F 

Avec boîte et notice : 35 F 
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JEUX SATURN 

Console Satum :190F 
Jeux Satum : 30 F 



JEUX NINTENDO 64 

Console N64 :400 F 

Fifa 98 N64 :120 F 

AeroFighterN64 :100F 

Golden eyen64 :120F 

Top gear rallyN64 :100F 

Multi racing Champion s. : 100 F 

Mario 64:80F 

NaganoN64 :120F 

Mario kart N64 :100 F 

Snow board kid : 100 F 

Yoshi's story : 120 F 

Doom: 100F 

Dukenuken: 120 F 

DiddykongN64 :120F 

Pad couleur et gris N64 officiel : 60 F 




Jeun PlaysyationFrancais 

Console seule en parfait état : 400 F 

I j* C(l doivent cnv en purtfâjt eCH « fanMma 

tuimniDt dans le cah anlrjiir ics this tic Mina de varc 

œtis xran à vodr dur^e. 

Tombraider2: 100 F 

Rebel assault 2 : 80 F 

Final Fantasy 7 : 100 F 

Gran Tourismo : 150 F 

Fifa 98 : 80 F 

Formula one 96 : 40 F 

Vrally : 60 F 

Formulaone 97 : 80 F 

Coupe du monde 98 : 120 F 

2 Extrême : 60 F 

Extrême Games : 60 F 

ColonyWars: 100 F 

Alerte rouge : 80 F 

Résident evil 2 : 120 F 



1 (GB/PSX7N64/SN/MD) 

pour un Numéro d'accord préalable appeler le 02 37 21 21 

Nom : Adresse complète: 

Prénom : Matériel retourné ou à vendre : 

O pour la Belgique 069844529 

Pour la France : Bon à découper et à retouner à Alliance Games/ 

Pour la Belgique : Bon à découper et à retourner à Alliance Games/ 



par correspondance oi 
08(*) : N° ACCORD 




Playstation suite : 

Tomb raider 1 : 30 F 

Tekken 2 : 30 F 

Thème Hospital : 100 F 

Diablo: 100 F 

Hercule: 100 F 

Toca touring Car : 100 F 

M6 turbo racing : 100 F 

Micromachine V3 :40 F 

Coupe du monde 98 : 120 F 

2 Extrême : 60 F 

Extrême Games : 60 F 

Porsche challenge : 30 F 

vous avez d'autres jeux appelez nous pour 

It Franc* 0237212108 

la Belgique 069 84 45 29 

Envoyez plus de 10 jeux et 

bénéficiez d'une prime de 100 F 
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u profiter des 4 offres : 



M ■ ■ 



Signature obligatoire des parents 
pour les mineurs 



1 2, place des Epars 28000 Chartres France 
34, rue de l'Yser 7500 Tournai 
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Soukaigi 



'affaire Soukaigi commence par 
une longue séquence cinéma- 
tique d'intro, comme 
_> SquareSoft sait si bien les 
concocter. Dans ces moments, il n'y a 
qu'une chose à faire : se taire et admi- 
rer. Lorsqu'un bon quart d'heure plus 
tard on a enfin la main, c'est pour 
découvrir un personnage évoluant dans 
un environnement 3D pas vilain du 
tout. En y regardant de plus près, on 
constate que si les personnages sont 
hauts en couleur, ils n'en sont pas 
moins sujets à un aspect cubique que 
la PlayStation était presque arrivée à 
nous faire oublier. 




vieil homme, entouré par 
espèces de boucliers, fait 



le boss de fin de r 



ses adversaires en bouillie dans une 
gerbe d'éclairs ou de flammes. Il n'y a 
pas à dire, on reconnaît bien, là, le 
savoir-faire de Square5oft en matière 
d'effets spéciaux. Entre deux monstres, 



ue personnage combat 
on arme de prédilectior 




quer le bouton action 



de sortir des c 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



SQUARESOFT 
JAPONAIS 



genre 



ACTION 



L'environnement sonore 



Les effets visuels qui 

pètent dans tous les 

sens. 



Les graphismes 
cubiques. 

L'action répétitive. 



Quelques secondes suffisent pour se 
familiariser avec la gamme de coups et 
de mouvements que peut réaliser votre 
perso. Et c'est parti ! Armé d'une épée, 
notre héros coupe, tranche et réduit 



ÊayStatian 



l'épéiste doit aussi exploser des cris- 
taux de couleurs différentes dans un 
but que je n'ai toujours pas bien réussi 
à déterminer... Une chose est claire, 
l'animation du personnage et des 



monstres qui l'assaillent est exempte 
de tout reproche. Ce jeu a, semble-t-il, 
tout pour plaire, si ce n'est que, très 
rapidement, l'action répétitive devient 
franchement ennuyeuse. 



Entre chaque niveau, une nouvelle 
séquence cinématique plus belle que la 
précédente s'affiche avec, une fols 
encore, trop de blabla pour apprécier 
les finesses du scénario. Au fil des 
satges, vous pouvez contrôler plusieurs 
personnages équipés d'armes et d'at- 
taques légèrement différentes. Bref, 
malgré des qualités esthétiques évi- 
dentes, Soukaigi n'a pas réussi à 
m'emballer. Dommage... 

Wolfen 
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7 Scooter Nitro L_ 

2 consoles PlayStation 

50 jeux PlayStation Beau Bail loue 
100 CD lechno Béai Bail lone 

en appelant le 

n00 36 68 1S 




A NEW WORLD 



du 25 juin au 15 septembre 98 



PlayStation 
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uelle drôle d'Idée que d'affu- 
bler un jeu de course du nom 
de GT 24 ! Mais bon, on se 
gardera bien déjuger un jeu 
uniquement à son titre, Un rapide tour 
d'horizon des menus nous prouve que ce 
nom n'est d'ailleurs pas si idiot puisqu'il 
signifie en fait 24 heures. Ha ! Voilà une 
idée bien séduisante : enfin, un jeu de 
course d'endurance sur console. Les 
premiers tours de roues sont sans 
équivoque : la jouabilité tient plus de 
l'arcade que de la simulation pure et 
dure. La conduite n'est d'ailleurs pas 
sans rappeler un certain Daytona, tou- 
tefois, l'adhérence est telle qu'il est 



impossible de s'offrir des glissades à 
sensations. Mais du coup, cela relève 
l'intérêt du pilotage malgré le fait qu'il 
s'agisse d'un jeu plutôt axé arcade. 
Après quelques participations en Grand 
Prix, il m'a fallu me rendre à l'évidence : 
la victoire est hors de portée, tout 
autant que les records du tour par 
défaut. Une course sur cinq tours, 
c'est bien mais qu'en est-il du mode 
24 heures ? Rassurez-vous, GT 24 ne 
vous oblige pas à passer 24 heures 
non-stop devant votre console. En fait 
le temps est compressé, de sorte 
qu'une minute de course représente 
une heure. Le mode Endurance dure soit 



DP/VER CHANGE 

PEfUEUHG „iî 

PAP'b EXCHANGEiài 
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Le choix de vos mécanos est 
essentiel, car certains sont 
s rapides que d'autres 



ravitaillem 



au stand avant que les performances de 
la voiture ne soient trop altérées, car un 
tour au ralenti et c'en est fini de vos 
chances. Bref, le jeu part sur d'excel- 
lentes bases, mais sa difficulté est fran- 
chement rebutante. Si une éventuelle 
sortie française devait suivre, il faudrait 
impérativement apporter quelques 
modifications pour régler la difficulté. 

Wolfen 



GT 24 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JA PON 

JALECO 

ANGLAIS 



genre 



COURSE AUTO 

Challenge très 
(trop ?) relevé. 

Conduite assez pointue. 



Trois circuits, c'est peu. 

L'autonomie en mode 
24 heures. 



L" 



Saturn 



offre une meilleure tolérance 
au niveau des collisions. 




24 minutes, soit 48 pour les acharnés. 
Sur le circuit facile, la course représente 
un challenge intéressant. En revanche, 
sur les circuits médium et expert, l'au- 
tonomie de votre voiture ne vous permet 
pas d'effectuer plus de deux tours. 
Par conséquent, vous ne pouvez jamais 
effectuer un tour lancé, donc prétendre 
battre le record du tour. 
Une course d'endurance, ça use la 
mécanique. Il convient donc de s'arrêter 



AC'C'KI KAATION. 
MAX SPKKO 

HANOI INI. 



2ECOROLRP 

ï0^"é^43 

JH>TI*s 

11 ' 09^03 



POSITION 

6/9 



^**^V 



J "\ 



Les conditions d'éclairage varient en fonction de Phi. 
Dommage que les transitions soient si brutales. 



ACl Kl KAATION. 

MAX SPKKO 

HANDI.INi: 
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Crisis City 



machine 



P LAYSTATIO N 
TAKARA 



texte 



JAPONAIS 



~l eu d'action évoquant les clas- 
siques de l'arcade, Crisis City 
vous met dans la peau d'un flingueur 
solitaire dans une ville futuriste. Sept 
persos, avec chacun leur scénario et leur 
arme favorite, sont au menu. Vous devez 
parcourir des écrans bourrés d'ennemis 



gumg Man- 
gers (voi- 
tures, 
explo- 
sions...) 


pf 


* 


ai-i^W 




1 Wm 





en canar- 



dant tout ce qui vous entoure, et en 
roulant pour éviter d'être descendu. 
Graphiquement, c'est sympa, mais 
l'action est souvent confuse, et on se 
retrouve parfois bloqué, obligé de fouiller 
chaque recoin pour trouver la sortie, 
alors que le chronomètre ne fait pas 
de cadeau. 

Assez accrocheur tout seul, Crisis City 
s'avère par contre soporifique en mode 
Versus. Bref, ce jeu mérite le coup d'oeil 
car il n'a pas de concurrent direct, mais 
c'est tout. 



Baroque 



machine 



SATURN 

TING/ES 

JAPONAIS 



ous ce titre étrange se cache un 
RPG encore plus bizarre. L'action 
se déroule en vue subjective dans un 
environnement glauque et très sombre, 
pas du tout attrayant. Les créatures 



gérées en 2D i**.»^';; — 
zooméeappa- ,^j 
raissent « plus 
bidons que 

baroques», iannt,/t^ta 
Quant a la 

gestion de l'inventaire, c'est une catas- 
trophe pour qui ne maîtrise pas le japo- 
nais, d'autant plus que les effets visuels 
des objets ne sont pas toujours évoca- 
teurs. Le peu que j'en ai vu ne me donne 
pas envie de me pencher sur une hypo- 
thétique version occidentale. 

Wolfen 

Shadow of 
the Task 



i il M 



SATURN 

HUPSON 

JAPONAIS 



hadow of the Task repose sur un 
concept qui se situe à mi-chemin 
entre le RPG tactique et le jeu de cartes, 
type Magic. Aux principes de potentiels 
de mouvement, d'attaque... viennent 
s'intégrer des notions de mana et d'invo- 
cation. La résolution des assauts donne 
alors lieu à des animations de sprites 
franchement peu convaincantes, évoluant 
dans des décors qui le sont tout aussi 
peu. Toutefois, ce jeu étrange doit être 
assez intéressant dès lors que l'on est 
muni d'un décodeur « japano-français ». 
Et malheureusement, je ne sais plus où 
j'ai rangé mon Reyda de poche... 

Wolfen 
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vos cadeaux* ! 




J Des Memory 
Cards 

•DMtafcJJe 

Pocket 

4Des Jeux; 
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Pour participer au concours, 

36.15 Player one 

OU 08 36 68 77 33 ! 



36.15 - 36 68 : 2.23 F la minute. 
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L'E3, le plus grand salon mondial 
dédié aux jeux vidéo, s'est tenu 
à Atlanta du 27 au 30 mai dernier. 
Comme tous les ans, les reporters de 
Player One étaient sur la brèche pour vous 
rendre compte des dernières nouveautés. $ 
Le constat est paradoxal : il ne s'est jamais 
autant vendu de jeux à travers le monde 
et néanmoins, jamais un salon ne nous a 
semblé aussi peu créatif. Les grands hits _ — 
de la fin d'année seront les mêmes '"•' 
que ceux de l'année dernière et 
aucun jeu ne nous a vraiment 
scotchés aux écrans. D'où cet air ] 
de déjà vu qui nous a hantés tout 
au long de notre périple. 
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Scmrosine 



PlsyStatu 


Dfil 


L exode d Abe 


66 


Mission Impossible 
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Métal Gear Solid 


67 


Turok 2 


Tomb Raider 3 


54 


Ninja 


68 


Tonic Trouble 


Crash Bandicoot 3 


55 


Omikron 


69 


F-Zero X 


Spiro The Dragon 


56 


ODT 


69 


WipEout 64 


Tomorrow Never Dies 57 


Autres jeux Play' 


70 


V-Rally 64 


Silent Hill 


58 






Rogue Squadron 


T'ai Fu 


59 






Les jeux de sport 


Syphon Filter 


60 






Autres jeux N64 


Cool Boarders 3 


61 


Compte-rendu Nintendo 






Rival School 


62 


Zelda 




£*^k 


Soûl Reaver 


63 


Conker's Quest 




Sfiï??3 


Musashi Den 


64 


Banjo-Kazooie 




Présentation Dreamcast 


Rayman 2 


65 


Perfect Dark 
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Plus fine que jamais ! 

Pas de grosse surprise avec Tomb Raider III. La 
formule est toujours la même, et l'ensemble 
est plus affiné techniquement. 



Le changement dans la continui- 
té ! Tomb Raider III fait ses modi- 
fications tout en douceur. Lara est 
bien sûr toujours fidèle au poste ; sa 
natte bientôt légendaire bien en place. 
Voyageuse sans peur, elle sera ame- 
née à « visiter » le désert du Nevada 





que le jeu évolue. Graphiquement, 
il passe ainsi en haute résolution sans 
pour autant endommager la qualité 
de l'animation. Des effets de lumières 



ou encore les îles du Pacifique sud. 
Le système de jeu ne change pas 
d'un iota, Lara est vue de dos. 
Roulades, courses et sauts sont tou- 
jours au programme. 
C'est surtout dans les petits détails 






P LAVER ONE 



nouvelle pour les jeux de ce type. 
Autre détail intéressant lié au dérou- 
lement du jeu : il sera possible de 
choisir l'ordre des missions. Aucun 
doute, le jeu s'améliore doucement 
mais sûrement ! 

Editeur :Eidos 
Sortie France : fia novembre 
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Dingo ! 



L'animal à fourrure le plus bizarre de la planète revient sur 
les chapeaux de roues. 



E h - 

OUI, 

encore 
V^^^ une suite ! Celle de 
Crash Bandicoot 2 qui, 
toutefois, ne porte pas 
le numéro 3 ; peut-être 
à cause du peu d'in- 
novations et d'un 
gameplay inchangé. 
Cela dit, les nouvelles 
aventures de Crash ont 
de quoi capter l'at- 
tention de ses fans et. . . 
de tous les autres. 
Graphiquement c'est 
toujours aussi « clean » 
et coloré. Le jeu est 
plus difficile et le sys- 



possible de contrôler la « meuf » 
de Crash, Coco Bandicoot ! 
Le principe des niveaux non linéaires 
est repris, avec cinq premiers mondes, 
qui correspondent à diverses époques 






jeu, on ne va pas chipoter. Crash 
Warped est une des valeurs sûres 
de cet E3 98 ! 

Éditeur: Sony 
Sortie France : décembre 



une pierre gigan- 
tesque « à la 
Indiana Jones ». 
Mais comme 
ça a l'air d'être 
un sacré bon 




tème s'est enrichi : Crash peut désor- 
mais exécuter un double saut, nager 
dans des niveaux sous-marins et 
tirer au bazooka. Et il est également 





(Préhistoire, présent, 
futur. . .), que vous devrez 
« abattre » dans l'ordre que 
vous aurez défini pour, ensuite, accé- 
der aux niveaux supérieurs. 
On retrouve également 
les diverses montures qui 
viendront aider nos mas- 
cottes. On pourra tou- 
jours critiquer cet air de 
déjà vu : par exemple, la 
scène où Crash est pour- 
suivi par un tricératops 
n'est qu'un vulgaire rema- 
ke des séquences où il 
était autrefois coursé par 
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Mi-lézard, mi-Zippo 

Ach ! Les gentils dragons ont été transformés 
en pierre par des magiciens malfaisants. 
Heureusement, Spyro est dans les parages... 






Spyro le dragon 
fait partie de 
ces jeux qui, au 
premier regard, 
donnent envie 
de saisir le 
paddle et de 
se lancer dans 
le monde mer- 
veilleux qu'il 
propose de 
découvrir. Coloré 
et féerique, peuplé 
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qui sont moins paci- 
fiques que prévu. Il vous 
faudra explorer des 
mondes variés, qui sol- 
licitent à chaque fois 

un talent particulier 



de votre part (combat, saut, col- 
lecte d'objets...). 
La maniabilité est parfaite, surtout 
au pad' analogique, et le moteur 3D 
semble l'un des mieux conçus à ce 
jour sur PlayStation. Le décor aux 
textures chatoyantes est tout sauf 
rigide, et s'affiche très loin dans l'ho- 
rizon. Même si le jeu n'est qu'à moi- 
tié fini, il augure déjà du meilleur. 
Nous plaçons beaucoup d'espoir 
dans ce jeu, qui devrait être un des 
futurs hits de la rentrée. 

Éditeur: Sony 
Sortie France : novembre 
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Le Bond sur la PlayStation 

James Bond a une cote mortelle. Tant mieux 
pour les cinéphiles et les « ludophiles » : les jeux 
qu'en tirent les programmeurs sont bons ! 




Reprenant la trame du dernier 
James Bond, Tomorrow Never 
Dies est un jeu d'action qui louche 
drôlement du côté du célèbre 
Goldeneye (N64). Le 
principe est exacte- 
ment le même : une 
vingtaine de niveaux 
représentant chacun 
une mission. L'ensemble 
suit bien sûr la chro- 
nologie du film. En ce 
qui concerne le prin- 
cipe du jeu, le person- 
nage est présent à 
l'écran (contrairement 
à Goldeneye), et peut, 
en fonction de l'arme 



qu'il dispose, zoomer 
sur sa cible. Les enne- 
mis, bien humains, se 
tordent de douleur 
lorsqu'ils reçoivent les 
balles. Les connaisseurs 
apprécieront le « One 
Shot à la tête », mor- 
tel pour la victime et 
économique pour le 
tireur. On notera 
quelques variantes dans 
l'action, ponctuée de 
courses à skis ou en voi- 
ture. Ces scènes sont à ce jour un 
peu défaillantes sur le plan de la 
maniabilité, mais l'idée est là. 
Tomorrow Never Dies semble être 







pose des environnements variés, 
autant en extérieur qu'en intérieur. 
Nul doute que l'arrivée de James 
Bond sur la PlayStation devrait être 
apprécié de tous. 

Éditeur : MCM Interactive 
Sortie France : décembre 
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le premier « Doom-like » subtil de 
la PlayStation. Le fameux paddle Dual 
Shock est compatible avec le jeu : 
bonne nouvelle autant pour les sen- 
sations que pour la maniabilité. Un 
dernier petit mot sur nos premières 
impressions graphiques. L'ensemble 
a l'air de bien tenir la route et pro- 
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Triste colline 

C'est le nom d'une bourgade perdue dans 
l'Amérique profonde. Le nom de votre pire 
cauchemar... 




On croyait Capcom et son 
Résident Evil intouchables, et 
voici que déboule cette petite bombe 
de chez Konami. Retenez bien ce 
nom, Silent Hill. Ce jeu d'aventure 
étrange et réellement flippant vous 
met dans la peau d'un homme un 




peu déboussolé, qui se 
réveille après un acci- 
dent de voiture dans la 
cambrousse. Le hic, 
c'est que sa fille n'est 
plus à ses côtés. Il se 
met donc en tête d'ex- 
plorer la bourgade voi- 
sine, Silent Hill, pour la 
retrouver. Il ne tarde 
pas à se rendre comp- 
te que tous les habi- 





Resident 2, Silent Hill propose une 
vraie aventure angoissante dans un 
univers onirique en 3D temps réel, 
avec des mouvements de caméra et 
des contrastes ombre/lumière dignes 
des meilleurs films d'horreur. 
Désemparé au départ par tous les 
éléments sanglants qui vous entou- 





_ 



tants ont disparu. La ville, plongée 
dans le brouillard, cache des secrets 
inavouables. . . 
Loin d'être un simple jeu de tir à la 



v-\ ■ . 




^ 



rent, vous finirez par vous battre 
désespérément au revolver contre 
des espèces d'enfants momifiés, 
avides de sang. Les énigmes sont 
nombreuses, et vos 
actions influencent les 
deux univers qui coexis- 
tent dans l'épouvan- 
table bourgade. Les 
sublimes cinématiques 
dépendent donc de 
vos faits et gestes. On 
en frémit déjà tous 
d'excitation... 

Éditeur: Konami 

Sortie France: 

février/mars M 
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L'œil du tigre 




Et si Bloody Roar se métamorphosait en jeu de 
plate-forme... 



L'histoire se passe dans la Chine 
ancienne. Vous incarnez T'ai, 
dernier survivant du clan des Tigres, 
bien décidé à venger votre tribu déci- 
mée par le clan Dragon. Vous devez 
pour ce faire parcourir la Chine 
ancienne à la recherche de cinq autres 
clans (Grue, Serpent, Guépard, Mante 
et Singe), afin qu'ils vous enseignent 
leurs arts martiaux respectifs. Vous 
en aurez bien besoin pour vaincre 
le seigneur Dragon. 



T'ai Fu est un jeu d'action/plate- 
forme en 3D superbement réalisé, 
où vous devrez faire appel à vos tech- 
niques de combat pour progresser. 
Si au début. T'ai ne connaît « que » 
vingt coups, il en acquiert d'autres 
auprès des clans pour, au final, maî- 
triser quatre-vingt mouvements dif- 
férents. Pour passer d'une technique 
à une autre, rien de plus simple ! 
Vous voulez, par exemple, défaire 
un ennemi avec la technique du singe ? 
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Commencez par vous approcher de 
lui avec une roulade, et vous entrez 
automatiquement en mode Singe, 
un style basé sur l'esquive et l'allon- 
ge des coups. T'ai est très agile. Il 
peut s'accroupir, bondir, se mettre 
en garde, lancer des boules 
d'énergie et même saisir les 
ennemis pour les balancer 
dans le vide ou contre les 
pièges mortels — à vous de 
retourner les obstacles contre 
les monstres. Des coups et 
niveaux cachés sont de la 
partie, ainsi que des bou- 
tiques en ville où, moyen- 
nant finances, vous pourrez 
acheter de quoi vous soigner. 
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Le jeu n'est développé qu'à 60 %, 
mais Reyda a déjà reniflé la bombe 
qui se prépare. 

Éditeur : Activiste! 
Sortie France : automne 9t 
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Ferrorist 

et mor 

Les jeux d'action 3D étaient légion sur le salon, 
mais certains semblaient largement au-dessus 
des autres, comme Syphon Filter. 





ger. . . Outre les déplacements tra- 
ditionnels, vous disposez d'une liber- 
té de mouvement agréable, pouvez 
courir en tirant de tous côtés, grim- 
per sur les caisses, dégainer après 



armes elles-mêmes, par leur varié- 
té, permettent de développer des 
tactiques différentes : revolver au 
coup par coup, pistolet semi-auto- 
matique, fusil-mitrailleur corres- 



Syphon Filter nous a séduits pour 
son ambiance réaliste et oppres- 
sante. Votre personnage, Gabriel 
Logan, est un agent spécial chargé 
de lutter contre des terroristes, 
qui menacent le monde d'un atten- 
tat à l'arme biologique. Vous vous 
déplacez dans un univers urbain 
mouvementé où d'autres agents 
sont en pleine fusillade ; vous péné- 
trez dans des bâtiments où les enne- 
mis sont planqués afin de les délo- 






*1* 




une roulade au sol. Et enfin, la pos- 
sibilité de ramasser l'armement des 
ennemis morts permet d'accumu- 
ler un arsenal hors du commun. Les 






* 




pondent plus ou moins au cache- 
cache, ou à l'assaut en force. 
La maniabilité est globalement bonne, 
ce qui laisse pressentir un jeu sans 
les frustrations habituelles du genre : 
« je ne sais pas qui me tire dessus à 
cause de l'angle de vue » ou « je suis 
mort sans comprendre pourquoi ». 
Cerise sur le gâteau, beaucoup d'élé- 
ments du décor peuvent être détruits 
(portes, vitrines, cars de police...). 

Éditeur: Sony 
Sortie France Janvier 33 
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Blanche neige 

Le précurseur des jeux de snow- 
board sur PlayStation compte un 
descendant de plus ! 




Voici donc le légitime héritier du 
premier jeu de surf des neiges, 
Cool Boarders. Mais qu'apporte ce 
nouveau volet ? Beaucoup de choses 
ont changé ; d'abord parce que ce 
n'est plus l'équipe de UEP System 
qui est responsable du développe- 
ment de Cool Boarders 3. Ce que 





le jeu a perdu en « fun » est com- 
pensé par la beauté des graphismes. 
Le moteur 3D est différent, propo- 
se plus d'images par seconde, et sur- 
tout un clipping mieux géré, ce qui 
signifie que les décors n'apparais- 
sent pas à deux mètres de votre nez. 
N'espérez pas non plus refaire les 
figures des volets 
précédents, le sys- 
tème de saut a 
complètement 
changé. Il n'est plus 
possible de se 
concentrer pour 
exécuter des bonds 
surhumains ; vous 
devez désormais 
respecter un timing 
précis, illustré par 
une jauge qui se 
remplit rapidement 



en bas de l'écran — une seconde 
d'hésitation et c'est le flop ! Enfin, 
Cool Boarders 3 est placé sous le 
signe de la diversité : vous pouvez 
incarner au choix une vingtaine de 
« boarders » (tous différents), et 



vous lancer sur 30 pistes réparties 
sur 6 championnats (plus deux des- 
centes cachées pour les meilleurs). 

Éditeur: Sony 
Sortie France Janvier 99 
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« Baston bac d'abord ! 

Reprenez des vieilles recettes, ajou 
tez de nouveaux héros et une . 
dose de fun, et vous obtenez 
ce cocktail de baston inédit ! 



Outre un accord historique avec 
Nintendo pour développer 
sur N64, Capcom présentait 
son gros titre nommé Rival 
School (justice Gakuen en 
jap'), récent « blockbus- 
ter » en arcade. Le prin- 
cipe en est simple : on 
choisit deux person- 
nages, on commence 
un combat en 3D dans 
le plus pur style 
Capcom, avec des com- 
bos délirantes et la pos- 
sibilité de fritter l'adver- 
saire à deux contre un, ou 
de changer de combattant 
entre deux rounds dispu- 
tés dans la cour de -- 
récré. C'est facile à r\ 
jouer, très fun et plein "►, 
de petits gags, et ça 
remporte l'adhésion 
de tout le monde. 
Remarquez, avec les 
quatorze personnages 
présents (plus quatre 
cachés), les combinai- 
sons de jeu ne man- 
quent pas. Exemple : 
vu que l'attaque en duo 
dépend du perso qui 




ne combat pas, cela vous amène à 
élaborer des tactiques : laisser sur 
la touche la prof qui rend des points 
de vie, ou jouer avec elle pour pro- 
fiter de la super attaque du héros 
footballeur en support ? 
On reprochera tout de même à Rival 
School une certaine faiblesse gra- 
phique par rapport à ses concur- 
rents. En revanche, au niveau du 









plaisir de jeu, il 
est largement 
au-dessus du lot 
Parions qu'il dé- 
trônera Bloody 
Roar dans le 
cœur de la 
rédaction de 
Player One. 

Éditeur: 

Capcom 

Sortie 

France NC 
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Legacy of Kain 2 

Vous vous souvenez tous de ce jeu d'aventure 
vampirique en 2D qui défraya la chronique l'an- 
née dernière... 



Eh bien oubliez tout, car Soûl 
Reaver ne conserve de son 
ancêtre que l'univers glauque et 
morbide, et son anti-héros, Kain, qui 
est désormais « the last boss him- 
self » ! Dans ce jeu d'action et d'aven- 
ture en 3D, parmi les plus beaux 
jamais réalisés, vous incarnez Raziel, 
un voleur d'âme qui a décidé de 
prendre sa revanche sur Kain, empe- 
reur des ténèbres, après que l'hu- 
manité a été complètement déci- 
mée par les vampires. Vous êtes 
vous-même un de ses ex 
ieutenants, et par 
votre faute, Kain 
est sur le point 
de devenir 
un Dieu. Vous 
vous rebellez 
contre vos pairs 
pour mettre un 
terme à ses am- 
bitions et dé- 
couvrir qu' 
vous étiez «avant». 
En terme de jeu, 
c'est la révolu- 
tion : on a 
affaire à un 
superbe «Tomb 
Raider-like » dans des décors sublimes 




et extrêmement vastes, 
conçus par des diplômés en 
architecture (!). Les pro- 
grammeurs ont conservé 
le côté recherche et pou- 
voirs à collecter, tout en 
peaufinant la partie action 
3D non-stop. La maniabi- 
lité est au poil ; les com- 
bats rapprochés se sont 
avérés d'une très gran- 
de précision. Enfin, der- 
nier détail qui change 
tout : Raziel est immor- 
tel. Vous ne mourrez pas 
pendant l'aventure ! 

Éditeur Crystal 

Dynamics 

Sortie France: 

NC 
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L'école des deux sabres 

On vous l'avait déjà annoncé, Square se lance 
dans le genre aventure avec ce premier volet de 
la saga des Brave Fencer. 
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Musashi est un petit 
samouraï (dessi- 
né par le papa de 
Cloud) qui manie 
le sabre comme 
pas deux. Il 
voyage pour 
devenir plus 
fort encore, 
et s'apprête 
d'ailleurs à 
envahir les 
États-Unis, via 
l'association de 



Square et Electronic Arts qui 
garantit la circulation 
des jeux Square aux 
States. 
L'univers colo- 
ré et très agité 
de Musashi- 
den n'est pas 
sans rappeler 
Zelda, avec 
des châteaux 
forts et des 
bourgades mé- 
diévales. L'action 





consiste à voyager d'un village à l'autre, 
tout en décimant des monstres et 
des gros boss disséminés dans la 
forêt, les marécages et grottes que 
vous traversez. Vous maîtrisez des 
techniques d'escrime assez basiques 
avec lesquelles il est toutefois pos- 
sible de parer les coups adverses. 
Mais en remportant des victoires 
sur les ennemis importants, vous 
pouvez apprendre de nouvelles 
« frappes » à l'épée, récupérer des 
flingues modernes ou d'autres armes 
exotiques. Le jeu est assez mania- 
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ble et passe allègrement du style 
« Pandémonium guidé » au style 
Mario, où vous êtes libre de vos mou- 
vements. Des pièges tordus mettent 
vos réflexes à rude épreuve, et les 
boss requièrent plus de jugeotte que 
de bourrinage. C'est le genre de jeu 
qui fait actuellement défaut sur 
PlayStation, nous l'attendons donc 
avec impatience ! 

Éditeur: Square 

Electronic Arts 

Sortie France :NC 
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Gros Zen revient ! 

Le personnage qui a marqué les débuts de la 
PlayStation réapparaît dans ce qui pourrait être 
LE jeu de plate-forme en 3 D de la console Sony. 



Un gros nez, quatre 
doigts à chaque 
main et deux gros- 
ses touffes de 
cheveux jaunes 
sur le caillou, 
Rayman, assu- 
rément, reste 
toujours un 
personnage de 
cartoon. Le voilà 
qui revient dans 
un jeu de plate 
forme tout en 3D, 
magnifique et varié. 
Comme dans le premier volet, 
Rayman acquiert des possibilités 
d'actions supplémentaires au fur et 




à mesure de sa progres- 
sion dans le jeu. Les 
univers en 3D sont 
bien conçus et 
semblent vastes. 
Un titre que 
l'on attend avec 
impatience sur 
PlayStation 
comme sur Nin- 
tendo 64. 



Consoles: 
PlayStation. NC4 
Editeur Ubi Soft 
Sortie France: 
fin 38 
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Oddworld again 

Un autre héros qui nous est familier 
reprend du service. Abe, chétif mais 
rusé, doit encore une fois sauver 
son peuple ! 



Après avoir délivré quantité de 
ses frères de l'usine où ces der- 
niers étaient mis en boîte, Abe est 
depuis considéré comme un messie 
par ses pairs. Il se voit donc logi- 
quement confier une deuxième mis- 
sion : traverser le désert (l'occasion 
de cinématiques époustouflantes), 
afin de sauver d'autres Mudokons 
retenus cette fois dans la fabrique 
de bière « Soulstorm ». Les os de 
ses frères morts entrent en effet 





dans la composition du surprenant 
breuvage... 

Le principe et la jouabilité du jeu 
n'ont pas changé d'un iota, comme 
de nombreuses suites de jeux. Les 
améliorations tiennent dans l'enri- 
chissement considérable du voca- 
bulaire d'Abe ; il faut dire que, désor- 
mais, chaque Mukodon rencontré 
possède son propre caractère et 
fait part de ses émotions selon son 
humeur. Certains sont peureux, heu- 
reux ou encore dépressifs. Et si le 
dialogue ne suffit pas, Abe peut 
« baffer » ceux qui ne veulent rien 
entendre, ou qui sont simplement 
ivres morts. Enfin, les pouvoirs d'Abe 
ont été renforcés puisqu'il peut 
contrôler plus de créatures, piloter 
des machines et occasionnellement 
se rendre invisible. 

Éditeur : CT Interactive 
Sortie France : novembre 
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Snake is back ! 



Héros des années 80, bien connu des posses- 
seurs de MSX et NES, l'agent intrépide nous 
revient... et en 3D, s'il vous plaît ! 




Métal Gear Solid est le jeu dont 
toute la presse console du 
monde entier ne cesse de parler 
depuis plusieurs mois déjà. Il s'agit 
d'un jeu d'action en 3D, à la réalisa- 
tion soignée jusque dans ses 
moindres détails. Le but 
du jeu est d'infiltrer, 
dans la peau de Snake, 
la base principale 
d'une organisation 
secrète, en Alaska, 
afin de l'empêcher 
de nuire. Mais 
attention, toute 
action violente est 
à bannir. Ainsi l'inté- 
rêt du jeu réside dans 
la discrétion et les dépla- 
cements qu'il faut effectuer à 
couvert sans attirer l'attention. Vous 
devez déjouer la vigilance des sen- 
tinelles et engager le combat le moins 
souvent possible, tout en progres- 
sant comme bon vous semble dans 
la base. 
Pour avoir joué à la version (assez 




courte) présentée à l'E3, on peut 
vous garantir que les sensations sont 
bel et bien présentes. Le héros répond 
au doigt et à l'œil, et un radar vous 
renseigne sur la position et l'orien- 
tation des sentinelles. Vous dis- 
posez d'un matos high- 
tech pour communi- 
quer avec votre QG 
et de lunettes qui 
« zooment » pour 
voir venir le dan- 
ger. On regrette 
toutefois certains 
manques : ne pas 
pouvoir grimper ou 
s'accrocher à certains 
éléments du décor fait 
cruellement défaut ; et le 
peu d'occasions de flinguer 
démange méchammant le pad', mais 
après tout ça change un peu. . . Malgré 
ces réserves, Métal Gear a tout d'un 
grand jeu ! 

Editeur : Konami 
Sortie France : novembre 
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Action 
non-stop 

Il devrait arriver avant la fin de Tannée dans vos 
foyers. Qui ça ? Le Ninja ! 



Les bonnes sensations se confir- 
ment avec Ninja, 
sous-titré Shadow of 
Darkness. Le princi- 
pe n'a toujours pas 
changé, il s'agit d'un 
beat'em up tout ce 
qu'il y a de plus 
classique. 
Avec au pro- 
gramme, 
une bonne 




dizaine de ni- 
veaux vastes 
et riches 
graphique- 
;' ment, une 
pléiade d'en- 
nemis variés 
et armés jus- 
qu'aux dents, 
ainsi que les 
inévitables boss 
de fins de niveaux, 
eux aussi déli- 
rants, énormes et 
coriaces. Le ninja 
possède une pano- 
plie de coups limités 
mais efficaces, mélan- 
ge de coups de pied 
sautés et de coups 
de poing, sans 
oublier la possibili- 
té d'utiliser des armes 
blanches (sabre, hache, 
shuriken...). 
Si le jeu n'apporte rien de 
neuf, il est en revanche par- 
faitement bien réalisé. La 3D 
est belle, les mouvements de 
caméra souples et fluides, et les 
effets de lumières sont soignés. Les 
concepteurs de ce jeu renouent avec 
l'ancienne tradition des jeux d'ac- 
tion 8 et 1 6 bits, que l'on avait un 
peu perdu de vue depuis l'arrivée 
des nouvelles consoles. Ici, presque 
pas de réflexion mais juste des réfle- 
xes. Ninja est assurément un titre 
très, très fun. Il a su nous scotcher 





de longs moments sur les quelques 
niveaux jouables présentés au salon, 
et c'est avec un réel plaisir que nous 
attendons une version testable. Mais 
il va falloir patienter encore quelques 
mois... 

Éditeur :Eidos 
Sortie France : début octobre 
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Un air de famille avec 
Blade Runner 

Principalement basé sur l'ambiance, Omikron 
est un jeu d'aventure qui semble bien alléchant. 



L'action se passe dans une ville 
futuriste : Omikron. Des démons 
y viennent pour prendre les âmes 
des habitants. Le joueur incarne une 
âme et se matérialise dans le corps 
d'un habitant (un flic !) pour tenter 
d'enrayer le dessein des sinistres 
monstres. 

Omikron est un jeu d'aventure dans 
lequel viennent se greffer des 
séquences d'action (bastons, pour- 
suites...). L'atmosphère qui règne 
dans la ville nous a semblé très proche 
de celle de Blade Runner (le film). Le 
jeu est encore loin d'être fini, mais 
son thème et sa « catégorie » le des- 




tine d'emblée à un public plus adul- 
te. Nous verrons, bien sûr, de quoi 
il retourne dès que nous aurons en 
main une version testable 

Éditeur :Eidos 
Sortie France : février 99 



Exploration 
musclée ! 




Le « Tomb Raider » de Psygnosis arrive sur 
PlayStation et N64. Un bon titre en perspective. 



O.D.T. est un jeu d'action à la 
Tomb Raider. Le joueur, choi- 
si parmi quatre héros, plonge dans 
un univers composé d'un mélange 
d'heroic-fantasy et de construction 
high-tech. O.D.T. est sans doute un 
des clones de Tomb Raider parmi 





les plus pro- 
metteurs. Non 
content de pro- 
poser une action 
techniquement 
au point (les 
effets de 

lumières et l'ani- 
mation sont au 
top), ce jeu 

reprend des éléments de jeux de 
rôle tels des caractéristiques évolu- 
tives comme la maîtrise des armes, 
le changement des attributs phy- 
siques des héros et l'apprentissage 
de sorts. 

Voilà un soft qui, sans chercher à se 
démarquer par une action origina- 
le, apporte des éléments de gestion 
intéressants pour le genre. En clair, 
O.D.T nous a fait bonne impression. 

Editeur: Psygnosis 

Sortie France: 

octobre pour PS. 

avril 99 pour N64. 
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Absolute 
Football 

™ ncore un de plus, héeee oui ! 
EL Absolute Football se démarque 
de ses concurrents par la possibili- 
té d'incarner les équipes nationales 
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du monde entier, de 1958 à nos 
jours ! Une bonne idée au service 
d'un jeu somme toute très classique. 

Éditeur: Virgin 
Sortie France: fin 98 



Tennis '93 
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oland Garros est passé, et déjà 
Ubi Soft nous propose une des 
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rares simulations de tennis sur 
PlayStation. On pourra y incarner 
les plus grosses pointures mascu- 
lines ou féminines. Pour le moment 
peu convaincant, mais le dévelop- 
pement est loin d'être fini. 

Éditeur: Ubi Soft 
Sortie France : octobre 

Apocalypse 

Incarnez Bruce Willis et partez 
dérouiller toutes les têtes de nœuds 
qui viennent se mettre entre vous 



Shock, enfin un jeu d'action qui en 
met plein la vue. 

Editeur lActivision 
Sortie France: fin 98 

Attack 

ofthe 

Saucerman 

De l'action/plate-forme en 3D 
avec Attack ofthe Saucerman. 
Le personnage est sympa, les niveaux 
ont l'air vaste mais les graphismes 
et la maniabilité ne sont vraiment 
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et la fin d'un niveau. Apocalypse est 
un pur jeu d'action à la Contra. 
Compatible avec la manette Dual 
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pas encore au point. Peu enthou- 
siasmant pour le moment, on attend 
d'en voir plus. 

Editeur :Psysnosis 
Sortie France: début 99 
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Formula 
One 98 



Un peu plus qu'une simple mise 
à jour, F I 98 propose de nou- 
velles options sympa comme le mul- 




tijoueur en écran splitté ou encore 
ie rétroviseur dans la voiture. Toujours 
aussi réaliste et probant, F I 98 s'im- 
pose à nouveau comme LA réfé- 
rence en simu. de FI sur PlayStation. 

Editeur :Psygnosis 
Sortie France : no v 

Global 
Domination 

Un jeu de stratégie à la Risk, en 
voilà une bonne idée. Tout se 
passe en temps réel contre un nombre 
d'adversaires que l'on aura choisi au 




départ avec un grand choix d'armes 
nucléaires ou traditionnelles. De quoi 
ravir les grands stratèges en herbe ! 

Éditeur Psygnosis 
Sortie France : octobre 
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It's a bug 
life 



Reprenant le prochain dessin 
animé de Disney, réalisé entiè- 
rement en images de synthèse, It's 
a bug life, le jeu, vous permet d'in- 




carner la sympathique fourmi Flik 
(quel nom !), dans un jeu de plate- 
forme entièrement en 3D. Les niveaux 
sont vastes et l'action destinée aux 
plus jeunes. 

Editeur: Disney 

Interactive 

Sortie France: fin 98 

LAPD2100 

Dans la série des Strike, LAPD 
2 1 00 (ex-Future Strike) pète 
dans tous les coins, et il faut résis- 




ter à l'envie de blaster tout ce qui 
bouge pour se concentrer unique- 
ment sur sa mission. Excellente 
ambiance sonore et graphique pour 
un jeu plutôt attirant On pourra y 
jouer à deux simultanément Bonne 
nouvelle ! 

Éditeur :E. A. 
Sortie France : fin sept. 



Dans un tunnel, le joueur dirige, 
à toute vitesse, son vaisseau 
et peut le bouger sur 360 degrés, 
parmi des ennemis qui foncent à 




toute allure. À vous de les exploser 
ou de les éviter. Ambiance et cou- 
leurs psychédéliques pour un jeu qui 
fonce sans jamais s'arrêter. 

Editeur: Sony 
Sortie France :NC 

Pacman 3D 

Ce n'est pas un simple remake ! 
Sous ce titre se cache un jeu 
d'aventure très mignon, à mi-che- 





min entre Pandemonium! et Crash 
Bandicoot Les anciens niveaux (laby- 
rinthes) cohabitent avec de nou- 
veaux, très beaux, et l'ensemble 
s'avère rigolo même si ce ne n'est 
pas la bombe du siècle. 

Éditeur: Namco 
Sortie France: 



Psybadck 

Mélange de plate-forme et de 
snowboarding, Psybadek 
propose d'incarner Xako ou Mia, de 
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charmants bambins friands de cas- 
cades en tous genres. Le principe 
est sympa, la réalisation correcte ; 
reste à connaître la durée de vie d'un 
tel jeu. Ça s'annonce pas mal. 

Éditeur :Psygnosis 
Sortie France: fin nov. 
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Rug Rats 



Les parents s'en vont et laissent 
bébé tout seul dans l'apparte- 
ment Que fait bébé ? Des dizaines, 
des centaines de bêtises bien sûr ! 
La première simulation de bébé est 
enfin disponible. Vous pourrez vous 
replonger dans votre très tendre 
enfance avec Rug Rats, un jeu origi- 
nal mais encore un peu obscur. 
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Éditeur :TH0 
Sortie France HC 

Rushdown 

Kayak, snowboard et VTT sont 
au programme de ce jeu de 
course multisport La réalisation n'est 
pas mauvaise mais la maniabilité est 
douteuse. Un jeu au concept amu- 
sant mais pour l'heure décevant À 
voir à l'usage. 

Editeur: Canal + 
Sortie France: fin 98 
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Shadow 
Cunnner 



Shadow Gunner vous permet de 
diriger un robot genre Robotech. 
Les missions sont variées, tout comme 




l'environnement graphique. Ce jeu 
est d'un classicisme à toute épreu- 
ve : pas délirant et un peu bourrin, 
il semble destiné à un public féru de 
grosses machines. 

Éditeur Ubi Soft 
Sortie France: début sept. 
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ouveau soft des développeurs 
de Street Racer, Sears est un 
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jeu de bolides futuristes au look 4x4. 
Les circuits sont beaux, l'ensemble 
bouge bien et il est bien évidemment, 
possible de s'éclater à plusieurs sur 
une bonne dizaine de circuits. Un titre 
qui nous a semblé prometteur. 

Éditeur: Ubi Sort 
Sortie France: sept. 

Shaolln 

Voici un jeu de combat assez 
technique, où jusqu'à quatre 
joueurs peuvent s'affronter simulta- 
nément Les graphismes sont léchés 
et les mouvements très souples. Le 
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peu de boutons utilisés et le fait de 
« cibler » un adversaire lors des 
assauts évitent le syndrome du « tape 
à côté », trop répandu dans les jeux 
en3D. 

Éditeur :THQ 
Sortie France : novembre 
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Small 
Soldiers 



Ce jeu d'action et de shoot en 
3D, tiré d'un film pour grands 
enfants, fait penser à un « croise- 
ment » entre MDK et Deathtrap 
Dungeon. L'action est soutenue, on 



Sport Car 
Racing 



D 



ifficile challenge à relever sur 
PlayStation que de réaliser un 
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jeu de course. Sport Car Racing s'en 
sort pas mal. L'animation est cor- 
recte et les véhicules se manient plu- 
tôt bien. Ce ne sera certainement 
pas un méga hit mais plutôt un bon 
petit jeu de course. 

Éditeur: Virgin 
Sortie France: fin 98 

Tcnchu 



C 



e jeu purement ninja (voir 
le PO n° 85 ) arrive enfin en 



peut piloter des méchas destruc- 
teurs, et vingt niveaux devraient lui 
garantir une durée de vie consé- 
quente. 

Éditeur: Electronic Arts 
Sortie France septembre 
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Tiny Tank 



Ça blaste et ça shoot à tout va 
dans Tiny Tank, jeu d'action 
en iO. Très bien réalisé et maniable, 
ce titre n'offre pas de grosses sur- 



Unholy 
Wars 



Duels dans des arènes entre des 
monstres belliqueux et aggres- 
sifs ! Unholy Wars est un jeu éton- 
nant autant graphiquement que par 



Viper 



Europe. Outre la correction des pro- 
blèmes de caméra et l'augmentation 
de la difficulté, ont été ajoutés des 
éléments gores (têtes qui roulent. . .) 
et surtout deux niveaux inédits. 
Arigato, mon frère ! on n'a plus aucu- 
ne excuse pour ne pas l'acheter ! 

Éditeur : Activisian 
Sortie France : courant 99 



Les anciens se souviendront peut- 
être de Thunderblade, un shoot 
où l'on pilotait un hélicoptère à tra- 
vers une ville composée de buildings. 
Viper, c'est un peu ça. Graphiquement, 
c'est encore pauvre et l'action n'a 
rien d'excitante. On attend d'y jouer 
à fond pour se faire un avis définitif. 

Éditeur : Océan 
Sortie France: sept. 



Drive 5 

Ce descendant d'un des premiers 
jeux de conduite ne fait pas le 
poids face à Gran Turismo, mais pro- 





son concept Les coups et les sorts 
pleuvent dans ce jeu bestial où les 
parties sont diablement rapides. 

Éditeur :Crystal 

Dynamics 

Sortie France :NC 



pose tout de même une jouabiiité 
sympa et des décors très soignés. 
La conduite est très arcade, on peut 
piloter 28 bolides sur 1 7 pistes dif- 
férentes : ça peut le faire ! 

Éditeur: Accolade 
Sortie France : automne 98 



prises, mais l'action y est bonne et 
il réussit son pari de plonger le 
joueur immédiatement dans l'ac- 
tion. Sympa ! 

Editeur :MCM Interactive 
Sortie France: fin 91 
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Avant même de pénétrer dans le salon, la 
conférence de presse donnée par Nintendo (la 
veille de l'ouverture de l'E3), nous a largement 
éclairés sur leur politique commerciale pour les 
mois à venir : pleins feux sur la Game Boy ! 



Vous attendiez une avalanche 
de nouveautés sur N64 ? Mau- 
vaise pioche, l'actu de Nintendo 
tourne plus que jamais autour de 
sa portable avec trois sorties quasi 
historiques dans le petit monde 
des jeux vidéo : le Game Boy 
Caméra, le Game Boy Couleur et 
le prochain jeu qui fait déjà fureur 
au Japon : Pokémon (Pocket 
Monsters). Attardons-nous, d'ailleurs, 
sur ce dernier puisqu'il est sans nul 
doute le prochain gros coup de 
Nintendo. D'ailleurs, il suffit que 
Peter Main et Howard en parlent 
pour voir des dollars clignoter dans 
leurs yeux. Pokémon est un titre 
qui combine deux genres que les 
Japonais adorent : c'est à la fois un 
RPG et une sorte de Tamagotchi 
puissance 1 00 ou plus exactement 
150. Le joueur, en 
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commençant une partie devient 
entraîneur de Pokémon ; à lui de 
trouver (dans un vaste univers) et 
d'entraîner ces drôles de bestioles 
pour qu'elles deviennent les plus 
fortes. Si elles sont bien entraînées, 
cela vous permettra d'en capturer 
d'autres. . . Il en existe 1 50 en tout, 
mais, pour les avoir toutes, il fau- 
dra posséder deux cartouches (il 
en existe plusieurs sortes : elles 
ont toutes le même moteur de jeu 
mais renferment des monstres dif- 
férents) ! Ce qui a fait craquer tout 
le monde, c'est la possibilité, via le 
cable link, de se connecter à un 
autre Game Boy pour affronter les 
créatures d'un pote, voire même 
se les échanger (pratique 
et économique si l'on ne 
veut pas acheter 
deux cartouches). 
En clair, Pokémon 
c'est comme le 
Digimon de Ban- 
dai, mais en net- 
tement plus éla- 
boré. Sachez 
qu'à ce jour, il 
s'est vendu huit 
millions de car- 
touches au Japon. 
Devant ce succès, un 
dessin animé (égale- 
ment culte) a même 
été créé ; il arrivera 
d'ici peu aux USA 
(septembre) et de- 
vrait certainement 
débarquer un jour 
en France. On y 
retrouve, pour hé- 
ros, un petit gar- 
çon et sa clique 



Le fameux 
Pikachu, une 
sorte de 
Tamagotchi à 
réserver aux 




de monstres, dont le déjà célèbre 
Pikachu, son compagnon favori (la 
petite boule jaune). Ce dernier est 
d'ailleurs devenu une star à part 
entière, et devrait prochainement 
sortir sous la forme d'un clone de 
Tamagotchi ! Bref, du Pokémon, 
on va en bouffer à toutes les 
sauces... Vous voilà prévenus ! 



Je vois des couleurs 
docteur! 

Plus événementielle encore, la pré- 
sentation (succinte) du Game Boy 
couleur. Lors de la sortie du GB 
Pocket, Nintendo expliquait alors 
l'absence de couleur par le fait que 
la portable aurait consommé beau- 




plus jeunes. 



coup trop de piles ! Aujourd'hui, 
la solution semble avoir été trou- 
vée, puisque Nintendo a annoncé 
avoir surmonté ce problème « d'au- 
tonomie ». Comment ? Ça, on ne 
sait pas encore ! Nous avons vu la 
bête sur le stand sous une cloche 
de verre et, malgré une démo agui- 
cheuse, nous n'avons encore rien 
vu de vraiment concret tourner 
dessus. Question taille, pas de mau- 
vaise surprise, elle est similaire à 
celle du GB Pocket. L'écran LCD 
est de très bonne qualité ; il pos- 
sède la même défi- 
nition que celui 
du GB Pocket 
et les cou- 
leurs pas- : 
tel lui . 
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Game Boy couleur. 
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vont à ravir. On alimente cette peti- 
te merveille avec seulement deux 
piles (!) qui permettront de jouer 
dix heures durant ! Il devrait y 
avoir deux modes « Couleur », 
l'un doté d'une palette de 
seize couleurs (comme pour 
le Super Game Boy) et l'au- 
tre de trente-deux. Nintendo 
annonce d'ailleurs six nouveaux 
jeux à sortir prochainement sur 
GB, dont une version couleur de 
Zelda GB, ainsi que NBAJam 99, 
Turok 2, Top Gear... Une affaire 
à suivre de très près donc. 
Inutile, en revanche, de s'attarder 
sur le Game Boy Caméra que vous 
connaissez sans doute si vous lisez 
Player régulièrement. Sachez juste 
que cet appareil photos, nouvelle 
génération, est disponible en France 
depuis le 1 7 juin et qu'il coûte envi- 
ron 349 F (et l'imprimante 399 F). 

À l'ouest, rien de... 

Pas de doute, Nintendo va enco- 
re s'en mettre plein les fouilles avec 
son catalogue GB, mais en ce qui 
me concerne — et je ne crois pas 
être le seul — , c'est plutôt pour 
la N64 que mon cœur balance. 
Lors de cette conférence de pres- 
se, toujours, rien de bien nouveau 
n'a été annoncé sur N64. On 
retrouvait Banjo, Zelda et Conkers 
comme prévu, ainsi que quelques 
softs inconnus comme Perfect Dark, 
le nouveau Doom-like de Rare. En 
clair, rien de vraiment frais (si ce 
n'est Perfect Dark). Déjà l'année 
dernière, au même endroit, on 
nous présentait tous ces titres. 
Alors, que fait Nintendo ? OK, sur 
leur stand, on pouvait enfin jouer 
à Zelda librement, mais franche- 
ment il était temps, et puis ce n'était 
déjà plus une première (nous avons 
eu l'occasion d'y jouer lors du salon 
du Jouet à Paris). Grossièrement 
chez Nintendo, côté sorties 64, ça 
sent un peu le moisi. Les jeux sont 
superbes, pas de doute (voir pages 
suivantes), mais, en quantité, cela 
reste maigre. Toujours pas de jeux 
de baston qui tiennent la route, et 
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Zelda N64, le gros jeu de Nintendo. 

on ne parle même pas des jeux de 
course ! Et pour le moment, rien 
de bien intéressant n'est prévu dans 
ces deux catégories. Il faudra donc 
se rabattre sur les éditeurs tiers 
comme Infogrames avec son V-Rally 
64 qui semble très prometteur. 
Bref, force est de constater qu'il 
n'y avait rien d'extraordinaire sur 
le stand... si on oublie deux 
secondes les trois monstres (Banjo, 
Zelda et Conker). Comment inter- 
préter cette pauvreté ? On peut 
imaginer beaucoup de choses... 
D'ailleurs, pas mal de bruits cou- 
rent à ce sujet. Certains 
pensent que Nintendo ^^~^. 
lève le pied sur la N64 ' 
et se concentre sur 
une prochaine machi- 
ne. Cette dernière 
sortirait en même 
temps que la 
PlayStation 2, histoire 
de repartir à égalité. 
Pour d'autres, déve- 
lopper sur N64 serait 
trop cher et trop com- 
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pliqué. Ou encore, « pas de panique, 
d'ici quelques mois il y aura des 
jeux béton à ne plus savoir qu'en 
faire ! ». Mais, là, je soupçonne cette 
dernière catégorie de personnes 
de posséder quelques actions 
Nintendo... 

Je crois qu'il ne faut, hélas, plus se 
leurrer : la N64 est sur une sale 
pente. Espérons, à présent, qu'el- 
le ne suive pas la même voie de 
garage que la Saturn, et que, d'ici 
le prochain E3, une pléiade de titres 
dans la même veine que Perfect 
Dark fleurissent sur la bête. Quoi 
ma sœur ? 
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Il était une fois**» 

Autant commencer par la fin : après notre 
passage à PE3, on ne connaît toujours pas sa 
date de sortie en France... Hé, mais partez 
pas, il a quand même plein de choses à 
vous dire le petit Link ! 



aventure commence il y a bien 
8=— longtemps, avant même que 
Gannon ne vole la Trifbrce et ne kid- 
nappe Zelda. Link, un jeune guerrier 
du monde d'Hyrule, se rend dans le 
labyrinthe de la forêt pour la céré- 
monie qui va faire de lui un homme. 
Dans sa tribu, la famille des Kokiri, 
c'est une coutume. Le jeune homme 
doit recevoir, ce soir-là, une sorte 
d'ange gardien qui le guidera vers le 
bon chemin. Mais alors que Link s'ap- 
proche de la forêt, il surprend un 
monstre qui malmène une fée. Link 





n'écoutant que son courage fonce 
droit sur le monstre pour libérer la 
pauvre créature. Après avoir porté 
un coup fatal au monstre, il se pré- 
cipite vers la fée. . . Grièvement bles- 
sée, et alors qu'elle se sent mourir, 
elle demande à Link de partir à la 
recherche de la Triforce et de trou- 
ver le sage homme et sa pierre spi- 
rituelle, et surtout de ne jamais faire 
confiance à Gannondorf, le roi des 
voleurs. Au même moment, 
Gannondorf pénètre dans le laby- 
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rinthe de la forêt et se rapproche 
de l'endroit secret où est 
gardée la Triforce. Link, 
en route vers le châ- 
teau d'Hyrule, espè- 
re bien trouver de 
l'aide pour sa mis- 
sion. La princesse 
Zelda sait où est 
cachée la Triforce, 
mais avant de pouvoir 
la sauver, il faudra 
d'abord récupérer trois 
pierres magiques... 

L'aventure commence... 

Et nous on s'arrête là. Enfin presque, 
puisqu'à propos de la suite de l'his- 
toire nous n'en savons guère plus : 




le jeu nous le dira. Malheureusement 
ce n'est pas encore pour tout de 
suite ; le nouvel épisode est une fois 
de plus retardé. Mais, bonne nou- 
velle, il était présent sur le stand 
Nintendo. Contrairement à nos pré- 
visions, il ne nous a fallu que quelques 
minutes pour poser les mains sur le 
paddle. Curieusement, le stand n'était 
pas plein à craquer. Les files d'at- 
tentes étaient même ridicules com- 
parées à celles de Mario 64 
deux ans auparavant, lors 
de l'E3 de LA. Étran- 
ge ! De notre côté, 
ce n'était pas une 
découverte pour 
tout le monde, 
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puisque certains 
d'entre nous avaient 
eu la chance d'y 
jouer lors du dernier 
salon du Jouet à Paris. 
Pour les autres, en 
revanche, c'était une sorte 
d'émerveillement, la concrétistation 
d'un rêve de millions de joueurs. Et 
malgré tout ce qu'on avait pu nous 
en dire, on ne pouvait imaginer pareille 
réussite. Rendez-vous compte : la 
magie de Zelda III. . . puissance 3D ! 
Même si nous n'avons pas pu nous 
plonger réellement dans l'aventure, 
s'essayer à ce nouveau « Zelda » est 
aussi jouissif qu'une première partie 
de Mario 64. On a beau se perdre 
dans les commandes, on imagine 
aisément les multiples capacités du 
perso. Sa palette de coups semble 
énorme et la gestion des armes rela- 
tivement simple. Mais bon, lorsqu'on 
est propulsé au beau milieu d'un 
niveau, faut avouer que c'est pas le 
top pour s'y retrouver. Quoi qu'il 
en soit que tous ceux qui ont douté 
de Zelda 64 se flagellent car le soft 
va en clouer plus d'un au sol lors de 
sa sortie... Qui a dit en 2043 ? 
Mauvaise langue, va ! 
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LES POINTS FORTS DE 
ZELDA 64 : 

- 256 mégabits, c'est la plus 
grosse cartouche N64. 

- On retrouve la fabuleuse 
ambiance de la série des 
Zelda. 

- Les « balades » à cheval. 

- Le mode Combat, adap- 
té à la 3D, qui locke votre 
ennemi. 

- Les effets de lumière : 
passage du jour à la nuit, 
éclairage angoissant dans 
les palais... 

- Les nombreuses et 
superbes animations de 
Link : maniement d'épée, 
lancer du boomerang 
(extra !)... 

- Des environnements 
variés et vivants ! 

- L'idée géniale du voyage 
dans le temps qui fait que 
l'on joue Link jeune et adul- 
te ! 

- Les caméras automa- 
tiques qui plongent le 
joueur directement dans 
l'action. 

- Des graphismes riches et 
fouillés, particulièrement 
dans les palais. 



Editeur : Nintendo 

Sortie US : fin novembre 

Sortie France :NC 
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l'ours, l'écureuil 



J'entends 
et la belette ? 




Après Mario 64, voilà 
enfin deux titres, 
entre plate-forme et 
aventure, qui vont 
sûrement vous éclater. 
Comment ça, vous 
les connaissez déjà ? 

OK ! ce n'est sans doute pas la 
première fois que vous enten- 
dez parler de ces « nouveautés », 
puisqu'elles étaient déjà présentées 
lors du précédent E3. Excepté un 
changement de nom pour Conker's 
Quest qui devient « Twelve Taies : 
Conker 64 », il n'y a aucun change- 
ment de taille à noter. 
Banjo paraît toujours aussi bon et 
il semblerait même qu'il soit 
beaucoup plus riche en 
profondeur que 
Mario 64. 
Conker, lui, se 
bonifie de mois 
en mois. On y 
trouvera 
comme per- 
sonnages 
principaux 
deux écureuils : 
le mâle pour 
l'action et la 
femelle pour la 
réflexion. Du coup, 
on va enfin pouvoir jouer 






Banjo-Kazooie. 








lit; 



*J 





> 




( i 



Twelve Taies : Conker 64. 
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à deux à un jeu de plate-forme/aven- 
ture, voire même à quatre puisqu'un 
mode Battle sera disponible sur la 
version finale. 
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Ces deux titres, signés Rare, sont 
à coup sûr de bons softs pour la 
N64, et même si les plus jeunes 
d'entre vous apparaissent comme 
la cible première, il y a fort à parier 
que tous les types de joueurs seront 
sensibles à la réalisation exemplaire 
de ces deux jeux. 

Banjo-Kazooic 

Editeur: Rue 

Sortie France: août 

Twelve Taies : Conker 64 

Éditeur: Rare 

Sortie France :NC 




It's dark* She's perfect--- 

La seule bonne nouvelle, chez Nintendo, est sans 
nul doute le nouveau Doom-iike, signé Rare. 



Annoncé pour 1999, Ferfect Dark 
n'était présenté qu'en vidéo sur 
le stand Nintendo. Déçus de ne pou- 
voir y jouer dans un premier temps, 
on sort conquis à la fin 
de la projection. Rare 
a utilisé exactement le 
même moteur que 
celui de Goldeneye 
pour ce nouveau soft 
très futuriste. L'action 
se passe en 2023, vous 
êtes Joanna Dark et 
vous avez décidé de 
sauver le monde. Votre 
mission vous condui- 
ra aux quatre coins du 
globe, dans des lieux 



allant de Chicago, avec ses gratte- 
ciel, aux abysses de l'océan pacifique. 
Selon les dires de Rare, ce nouveau 
Doom-like devrait renfermer tout 





ce dont on rêvait pour Goldeneye. 
Les missions sont beaucoup plus 
fournies et compliquées, l'arsenal de 
l'héroïne est conséquent et les enne- 
mis sont encore plus intelligents, 
voire même plus vicieux. En clair, 



voici un titre plus que prometteur 
auquel on espère jouer avant la Saint- 
Glinglin ! 

Éditeur: Rare 
Sortie France :NC 
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On y a enfin joué ! 

Première mission : trouver le jeu sur le salon ! 
Sur le stand Nintendo, il fallait bien chercher 
pour mettre la main dessus... Chez Infogrames, 
en revanche, on ne pouvait pas le manquer ! 




I usqu'à ce jour nous n'avions enco- 
I re jamais joué à Mission Impossible, 
alors que cela fait déjà deux ans qu'il 
est annoncé du côté de chez Océan. 
Pour tous ceux qui ont la mémoire 





qui flanche, rappelons qu'il s'agit d'une 
adaptation du long métrage, et que, 
contrairement à Goldeneye, on ne 
joue pas tout le temps en vue sub- 
jective (seulement lorsque l'on tire). 







Si globalement le jeu est sympa, ce 
n'est pas le top pour autant. On 
apprécie beaucoup les environne- 
ments très réalistes, mais le hic, c'est 
que tout semble un peu trop posé. 
C'est trop propre, trop carré ! Dans 
le même genre, l'animation du perso 
manque un peu de souplesse et rap- 
pelle même, à certains d'entre nous, 
celle du héros de Alone in the Dark. 
Mais ce n'est pas une raison suffi- 
sante pour que nous boudions Mission 
Impossible. Le jeu a ce petit quelque 
chose qui fait que l'on ne veut pas 
poser la manette. Les missions sont 
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extrêmement variées et beaucoup 
plus axées aventure qu'action. On 
ne rentre pas dedans tout gun dehors 
pour blaster tout ce qui bouge ; il 
faut repérer, étudier et prendre 
contact avec les agents infiltrés, avant 
de vraiment passer à l'action. Une 
dimension du jeu intéressante qui 
charme le joueur et fait oublier les 
légers problèmes de jouabilité qui 
rendent parfois certains passages 
délicats et irritants. 

Éditeur: Océan 
Sortie France : septembre 
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Dino*»+ yes ! 



Et un autre Doom-like pour la N64, un ! La 

suite de Turok semble très prometteuse ; 

on a hâte d'y jouer un peu plus longtemps... 

L'indien est de retour et, 
vous vous en doutez, il 
n'est pas content Au pro- 
gramme de cette nou- 
velle « boum-boum 
party » : des ennemis 
encore plus nombreux, 
plus intelligents, voire 
plus vicieux. L'ambiance 
du jeu semble d'ailleurs 
plus effrayante que dans le 
premier volet grâce, entre 
autres, à sa bande-son et certains 
effets de lumière. Question graphismes, 
c'est encore plus beau et plus riche 
en détails que Turok (qui n'était déjà 
pas mal). L'effet de brume, qui mas- 



quait les problèmes d'affichage, est 
désormais discret mais, hélas, tou- 
jours présent Mais vu que pas mal 
de niveaux se jouent en « indoor », 
on ne s'en rend pas compte. . . 
Bref, Turok 2, on y croit beaucoup 
et on attend de pied ferme la ver- 
sion testable. D'autant plus qu'un 
mode Batde (jusqu'à quatre joueurs) 
est annoncé. . . ce qui ne gâte rien à 
l'affaire ! 

Éditeur Acclaim 
Sortie France :NC 
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« Pas fait exprès ! » 

C'est un peu le genre de phrases que 
pourrait dire Ed, le perso principal de 
Tonic Trouble, après avoir éternué dans 
votre cuisine et fait exploser toute votre 
vaisselle. 



Après avoir 
balancé une 
canette de soda 
martien sur sa pla- 
nète, Ed a enclen- 
ché une mutation 
affolante de tout l'éco- 
système. Plus rien ne 
va et, bien sûr, c'est à Ed 
qu'incombe la lourde tâche 
de réparer sa bour- 
de. Tonic Trouble 
est un jeu qui res- 
semble très for- 
tement à Rayman 
2, et après tout 
c'est logique puis- 
qu'il utilise le 





même moteur 3D. La 
grande différence vient 
du concept, plus axé re- 
cherche et dialogues que simple 
plate-forme. Un jeu donc 
proche graphiquement de 
Rayman 2, mais qui 
devrait s'en démar- 
quer suffisamment 
pour qu'on ne les 
confonde pas. 



>v* 



F-Zero X 



Qui veut jouer ? 

1 992, F-Zero débarque avec la Super 
Nintendo et son fameux mode 7 : tous 
les joueurs s'éclatent. 1 998, les courses 
futuristes sont de retour, 
mais, avouons-le, ça le 
fait moins ! 



^* ertains trouvent même que cela 
^*sent un peu le réchauffé ! Mais 
avant de s'emballer, jouons... 
Graphiquement, F-Zero c'était déjà 
pas ça : une piste, des concurrents 
et puis. . . c'est tout ! F-Zero X, c'est 
le même genre. Alors, évidemment, 
pour certains, la pilule a du mal à pas- 
ser. On attend, effectivement, un peu 
plus sur N64. Mais bon, si le jeu est 
speed, on oubliera vite 
la pauvreté des décors 
(jamais vraiment impor- 
tants lorsque l'on joue !). 
Le hic, c'est qu'au niveau 




Editeur Ubi Soft 

Sortie France : 

décembre 




de la sensation de vitesse, c'est pas 
vraiment ça non plus, et le pilotage 
n'est pas sensationnel. En revanche, 
les circuits cartonnent, et il semble 
évident qu'une fois ces derniers bien 
mémorisés dans la caboche, cela doit 
tracer nettement plus ! 
Un titre à suivre évidemment de 
près, même s'il n'a rien de specta- 
culaire à première vue. 

Éditeur: Nintendo 
Sortie France : fin 98 
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Un autre must en matière de course 

sur PlayStation arrive sur N64. Le speed et 

l'ambiance futuriste de WipEout raviront-ils 

le cœur des « joueurs 64 » ? 



Sur une bécane normalement plus 
puissante, nous nous attendions 
à quelque chose de plus spectacu- 
laire. En fait, cela reste du WipEout 
2097, à savoir un très bon soft, mais 
sans vraiment de différences notoires 
d'une version à l'autre. Du coup, on 
reste un peu déçus ; la sensation de 
vitesse n'est pas plus grisante et le 



pilotage pas vraiment plus agréable. 
On se console avec un mode Quatre 
joueurs, comprenant un tournoi, la 
seule nouveauté vraiment manifes- 
te de cette version. 

Éditeur :Psygnosis 

Sortie US: fin M 

Sortie France :NC 





Bonne nouvelle ! 



On tient peut-être une 
simulation de caisses 
digne de ce nom sur 
N64. Et vous savez quoi ? 
Ben, c'est français ! 
Oui mon petit 

Chez Infogrames, on prépare V- 
Rally 64. Contrairement à beau- 
coup d'autres, les développeurs de 
ce jeu n'éprouvent pas trop de pro- 





blèmes à bosser sur la N64. D'ailleurs, 
ils nous avaient déjà précisé, lors de 
la présentation de V-Rally PlayStation, 
que le moteur du jeu a été conçu 
pour être utilisé sur les deux machines. 
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Les premiers résultats nous ont vrai- 
ment enthousiasmés : l'effet de vites- 
se est pour une fois de qualité, contrai- 
rement à la tripotée de « traîne-la 
mort » qui tourne sur la même béca- 
ne. On attendra tout de même d'en 
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Photos tirées de la version PlayStation. 

voir plus pour se prononcer, mais 

cela semble, franchement, x 

bien parti ! , 

Éditeur : 

Infogrames 

Sortie France :NC 
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Il y a longtemps*** 

Engagez-vous ! Les rebelles embauchent sur 
N64, la Guerre des Étoiles fait toujours rage... 
On a besoin de vous ! 



A défaut d'un Shadows of the 
Empire 2, préparez-vous à 
rejoindre le célèbre « Rogue Squa- 
dron » pour un shoot'em up 3D clas- 
sieux, qui n'est pas sans rappeler le 
premier niveau de Shadows of the 
Empire. Et pour cause, il s'agit du 




même moteur de jeu. On ne s'en 
plaindra pas vu que ce stage était le 
plus fun du jeu. Dans « S.W. : R.S. », 
vous piloterez des X-Wing, Y-Wing, 
A-Wing... et évidemment un 
Snowspeeder ! Vos ennemis, vous 
les connaissez : les troupes de l'Empire 
avec, entre autres, leur cortège de 
AT-AT et leurs fameux Tie Fighters. 
Le jeu ne casse pas la baraque à pre- 
mière vue, mais en se penchant un 
peu plus sur son cas, il y a de fortes 
probabilités pour qu'il remporte une 
belle note globale. 

Éditeur: Lucas 
Sortie France :NC 





oui»** mais ricain ! 

Sur le stand Nintendo les rares simulations 
sportives sont une nouvelle fois : du base-bail, 
du basket et du foot US. 



Et comme l'année dernière, mal- 
gré le peu d'intérêt que cela 
représente pour nous les Frenchies 
(mis à part le basket), la beauté 
des graphismes et de l'animation 
nous a encore scotchés. Major 
League Baseball avec Ken Griffey 
Jr reste un must de réalisme, il 
semble même encore mieux (on 





Madden NFL 99 

en parlait l'an passé). Kobe Bryant 
in NBA Courtside devrait conso- 
ler les mordus de basket qui en 
ont marre de NBA Hang Time. 
Pour le foot US on se dirige tout 
droit chez Electronic Arts, avec 
Madden NFL 99, un jeu tout sim- 
plement sublime à regarder. Y jouer, 
c'est une autre histoire ! Dans un 
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Major League 

tout autre genre 
puisqu'il s'agit de 
golf : Waialae 
Country Club : 
True Golf Clas- 
sics. Une simula- 
tion apparemment 
complète, qui man- 
que hélas d'un peu 
de fun... À suivre 
tout de même. 
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Madden NFL 99 
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Earthwom 

Jim3D 

Si vous voulez des nouvelles de Jim, 
elles sont mauvaises ! Malgré toutes 
les modifications apportées, le jeu est 



iggy's 
Reckin 




loin d'être aussi fun que le premier 
volet sur SNES. Not very groovy ! 

Editeur : Interplay 

Sortie France: octobre 

Glover 

Original et tout mignon, Glover 
est un gant qui a pour mission 
de retrouver des ballons perdus et 
de les ramener dans une caverne. 
A l'aide d'une unique main, il faut 
faire rouler les ballons, les faire 
rebondir. . . bref, trouver plein d'as- 
tuces. Pour les plus jeunes mais 
digne d'intérêt 

Éditeur: Hasbro 
Sortie France: fin 98 



Une course de balle sur des cir- 
cuits délirants, voilà en résu- 
mé le trip d'Iggy's Reckin' Bail. Proche 
d'Unirally dans l'esprit, il permet à 




quatre joueurs de s'affronter simul- 
tanément. Bon esprit et bon fun en 
perspective. 

Éditeur : Acclaim 
Sortie France: fin 98 

Quake II 

En attendant Perfect Dark, nous 
vous invitons à surveiller la sor- 
tie de Quake II qui, au vu du pre- 



mier niveau, semble très réussi. Doté 
d'une superbe réalisation, cette réfé- 
rence en matière de Doom-like à de 
belles heures devant elle ! 

Éditeur :Acti vision 
Sortie France :NC 



Astrolane 

Ce bowling n'est pas vraiment 
une simulation : vous jouez dans 
l'espace et des obstacles viennent 
entraver la course des boules. C'est 
un peu le principe du mini golf appli- 
qué au bowling ! Sympa et flashy, ce 
titre pourrait trouver son public. 

Editeur Cravc 

Entertainment 

Sortie France : NC 

Roadsters 



Après le décevant Automobili 
Lamborghini 64 (et pourtant 
presque un million de pièces a été 
vendu dans le monde), Titus reprend 
le même moteur et propose un nou- 
veau jeu de course, toujours axé 
arcade. Ça speed un peu plus, mais 
bon... 

Éditeur: Titus 
Sortie France :NC 

WWF 

Warzone 
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Jusqu'à maintenant, les meilleurs 
softs de combat sur 64 sont des 
jeux de catch. Le petit nouveau 
d'Acclaim ne déroge pas à la règle : 
il semble prometteur car il est beau 
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Surprise ! 

Attention, Nintendo annonce pour 
le mois de décembre une sortie fran- 
çaise. . . surprise ! Hélas, on ne nous 
a en dit guère plus. .. Il est toutefois 
facile d'imaginer qu'il s'agira d'un 
titre béton avec un des héros cultes 
de Nintendo. Evidemment, à la rédac- 
tion, on espère tous que ce sera 
Dontey 4. . . Comptez sur nous pour 
mener l'enquête ! 




et si stupide que chaque rencontre 
sur le ring prête à rire. On vous en 
reparlera sûrement ! 

Éditeur: Acclaim 
Sortie France :NC 

Survivor 
Day One 

Ce jeu d'action/aventure invite 
au « gunfight » contre de gros 
aliens dans des décors « Star 
Trekkiens ». Vous devez fuir du vais- 
seau extraterrestre où vous avez été 
conçu, en emmenant si possible votre 
pendant féminin. La progression est 
libre et le jeu possède plusieurs fins. 

Editeur : Konam of Amenca 
Sortie NC 

Formula I 

Un jeu de F I signé Psygnosis, ça 
laisse rêveur plus d'un membre 
de la rédac'. Mais pour le moment, 
rien de vraiment concret n'est visible. 
Il reste à espérer que les développeurs 
soignent le produit aussi 
bien que sur PlayStation. 

Éditeur: Psygnosis 
Sortie France :NC 




la tête dans les étoiles 



Ça devient une habitude ! Tous les deux ans ou 
presque, un des trois grands constructeurs choisit 
l'E3 pour annoncer le lancement d'une nouvelle 
console. Après Sony puis Nintendo, c'était au 
tour de Sega de révéler sa dernière-née, la 
Dreamcast. 






'"*. 



C'est une nouvelle philosophie. 
Sega a décidé de jouer la trans- 
parence. La firme de Tokyo, riche 
de ses échecs précédents, ne se 
voile plus la face. Fini les discours 
« pseudo-gagneurs » sur la Saturn 
et la puissance de feu de ses dépar- 



commises pour ne 
pas les repro- 
duire » déclare 
Philippe 
Deleplace R- 
D.G. de Sega 
France. 
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Mobilisation générale 
autour de la Dreamcast 

Exit la Saturn, place à la Dreamcast 
La console devrait sortir le 20 
novembre 98 au Japon et en sep- 
tembre 99 en France. Plus d'un an 
d'attente que Sega compte mettre 
à profit pour préparer le lancement 
de la nouvelle console et dévelop- 
per par ailleurs sa gamme de jeux 
sur PC. Depuis le mois de sep- 



tements de développement internes. 
La stratégie est à l'ouverture. La 
Saturn est déclarée morte, défini- 
tivement ! Les deux derniers jeux 
originaux (testés dans ce numéro) 
développés pour cette console sor- 
tiront, en France, d'ici septembre. 
Et, après, terminé, on tire le rideau. 
Des opérations promotionelles 
avec de vieux jeux vendus à prix 
cassés viendront adoucir l'agonie, 
mais rien de neuf ne sortira des 
cartons. Le constat est cruel, mais 
Sega l'aborde avec humilité et tente 
de se repositionner : « Hormis au 
Japon, on perd de l'argent, on ne vend 
plus assez de jeux sur 
Saturn. Il faut être réa- 
liste et passer à autre 
chose en se servant des 
erreurs que nous avons 





D2 de Warp est l'un des premiers jeux qui sera développé sur Dreamcast 



tembre 
dernier, 
des progra- 
meurs tra- 
vaillent déjà sur 
de nouveaux jeux. 
Sega s'est associé 
avec quatre éditeurs 
phares pour mettre au 
point leur nouvelle machi- 
ne et les outils qui aideront les 
autres compagnies à développer 
pour la Dreamcast GT Interactive, 
Interplay, Acclaim et Midway ont 
été mis à contribution, sans par- 
ler de structures plus petites, telles 
que les Français de No Cliché, qui 



FICHE TECHNIQUE 

Dimensions : 
largeur : 1 9 cm 
longueur : 1 9,5 cm 
hauteur : 7, 8 cm. 

Poids : 2 kg 

Processeur centrai : 
Hitachi SH4, 128 bits, 
cadencé à 200 MHz, 300 Mips. 

Processeur graphique : 
Nec Power VR, 3 millions de 
polygones par seconde avec 
anti-aliasing et programma- 
tion numérique vidéo. 
Processeur sonore : 
Yamaha 64 voix avec 2Mb de 
mémoire intégrée, effets 
sonores en 3D temps réel, 
reverb, delay et 
surround sound 

Prix de lancement (non 
officiel) : 199 $ aux USA, et 
I 200 F en France. 
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Sur cette photo, on se rend bien compte de la taille du paddle. Il est énorme ! 



qualifié de « pro- 
fessionnel ». Autre 
allié de poids pour 
Sega, Microsoft a 
également bercé 
de ses vœux le 
nouveau-né. La 
firme de Seattle a 
accepté d'inclure 
dans la Dreamcast 
des versions cus- 
tomisées de 
Windows CE avec 
DirectX, afin de 
faciliter la tâche 
des programmeurs 
habitués à déve- 
lopper sur PC. 
La Dreamcast 
semble donc bien 
née. Sa fiche tech- 
nique ressemble à 
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LE JEU EN LIGNE 

C'est une tendance, on vous 
l'annonce : dans deux ans vous 
pourrez connecter vos conso- 
le sur Internet et jouer en 
ligne. Le premier à l'annon- 
cer est Sega avec la 
Dreamcast qui semble prête 
à accueillir un modem. Sega 
a d'ailleurs déjà lancé sur 
Internet un service de jeu en 
ligne (uniquement pour les 
jeux PC pour l'instant), mais 
aux dires de ses dirigeants 
l'expérience acquise leur per- 
mettrait sans problème de 
l'adapter à leur nouvelle conso- 
le. Malgré nos nombreuses 
questions, nous n'avons pas 
pu savoir avec certitude si la 
console serait livrée d'origi- 
ne avec un modem. 



ont eux aussi apporté leur pierre 
à l'édifice. Côté technique, la 
Dreamcast a été conçue pour sim- 
plifier le travail des programmeurs. 
Aux dires de tous les dévelop- 
peurs, la Saturn était trop dure à 
« travailler ». Le nouveau rêve de 
Sega est bâti autour d'un proces- 
seur central Hitachi (le SH4) de 
1 28 bits, cadencé à 200 MHz. Nec 
et Videologic ont customisé leur 
processeur Power VR (le top du 
top des cartes graphiques sur PC) 
pour aider le chip Hitachi à gérer 
les images 3D. La fiche technique 
annonce sans complexe que le 
Power VR peut gérer jusqu'à 3 
millions de polygones par secon- 
de ! Enfin, c'est Yamaha qui s'est 
chargé de concevoir le lecteur de 
CD-Rom ultrarapide (pour rédui- 
re les temps de chargement), ainsi 
que le processeur sonore qui est 





DROLE DE PADDLE 

Sega semble très fier de 
son nouveau paddle. Il res- 
semble à un gros oiseau 
mort dans lequel viendrait 
s'enficher une carte mémoi- 
re permettant de sauve- 
garder des jeux, de pro- 
grammer des coups spé- 
ciaux, d'échanger des per- 
sos et des sauvegardes avec 
une autre carte. Et, enfin, 
il pourrait se transformer 
en console portable, genre 
Game Boy. Tout ça dans un 
tout petit « truc » avec 
écran LCD, format carte 
de crédit, et qui deviendrait 
l'outil indispensable de tout 
bon joueur... À voir. 



Le VAIS, la memory card muW- 
fonction avec son écran LCD. 



veilles : « Il est beau mon bébé, il 
deviendra maître du monde ! ». 
À Player One, on s'est toujours 
méfiés des effets d'annonce. Nous 
vous donnerons donc notre avis 
quand nous aurons pu jouer avec 
la bête. . . Pour l'heure, nous n'avons 
vu qu'une vidéo, pas du tout impres- 
sionnante, et c'est plutôt bon signe 
d'ailleurs. Comme le déclarait le 
boss de Sega USA : « Nous aurions 
pu vous montrer des images fan- 
tastiques tirées de gros ordina- 
teurs et vous faire croire que cela 
venait de la Dreamcast, mais nous 
avons préféré vous montrer l'état 
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un rêve de programmeurs et de 
joueurs, et sa conception repose 
sur de bonnes idées piquées à la 
concurrence et finement adaptées. 
Reste que, comme d'habitude, à 
chaque lancement de machine on 
nous annonce mille et une mer- 
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réel de notre développement Nous 
estimons que ce que vous avez 
vu ne représente que 
20 % des capacités de 
notre machine... » 
Transparence, quand tu 
nous tiens ! 



* 0" 
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Jouez et gagnez 
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36.15 -36 68 : 2.23 F la minute 
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Gagnez des jeux 

DEAD or ALM 

sur PlayStation 
et des manettes 
Dual Shocks ! 




■ et «PlayStation» sont des mangues déposées de Sony Computer Entertainment Inc. SCEE est une marque de Sony 
Corporation. © 1997.1998 Sony Computer Entertainment Inc. Tous droits réservés ©TECHO. LTD. 1996. 1998. 
Publié par Sony Computer Entertainment Europe. 
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more plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
deP/ayerûne. 




LE* TESTS DECODES 



Type de console 

Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 



5équences 

Elles vous permettent de découvrir des person- 
nages, des boss, des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 



Heart of Darkness 

DeadorAlive 

Road Rash 3P 

Colin McRaeRally 

Alundra 

ôentinel Retums 

ôpice World 

Kula World 

Blast Radius 

BeachVollyHeroes 

Men in Black 

Crime Killer 

Wargames 

Ghost in the Shell 

Azuré Preams 

KickOffWorid 

5an Francisco Rush 

Frenzy 138 
Wreckin Crew 

Satum 
MntEndaB4 

WrtuaChess64132 
BioFreaks 141 




Encadré texte 

Des points particulière sont détaillés dans 
cette colonne 




Note 

50-59 1 = sans intérêt 
60-69 %= jeu moyen 
70-79 7o = jeu correct 
8009% = bon jeu 
90-907»= jeu excellent 
99-1007»= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 

Bde150à249F 

Cde250à349F 

Dde350à449F 

Ede450Fà549F 

F plus de 550 F 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



Résumé 

Pour vous faire une idée du jeu en un coup 
d'csil. Cest le premier niveau de lecture 
avec l'intro et les notes 
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tetoffeite 




Avec un papa comme Eric 
Chahi, auteur du superbe 
Another World, et après 
plus de trois ans de développement, 
on était en droit d'attendre le 
meilleur de Heart of Darkness, Quand 
le jeu dans sa version définitive est 
enfin arrivé à la rédaction, ça a été la 
bousculade devant les écrans. Dès 
les cinq premières minutes, le ton est 
donné. La cinématique d'introduction 
annonce un univers et une ambiance 



TIRER PLUS VITE QUE 
SON OMBRE 

Comme dans un jeu de plate-forme 
2D classique, Andy se déplace 
d'écran en écran, affronte des enne- 
mis et résout des énigmes. Mais ce 
qui fait la particularité de Heart of 
Darkness, c'est le nombre insensé de 
monstres à tuer et de pièges à évi- 
ter. Dès le quatrième écran, une quin- 
zaine de singes noirs aux yeux rouges 
vous sautent dessus, complètement . 





QUE LA FORCE SOIT 
AVEC TOI! 

Andy a des armes redoutables : 
un canon à plasma et des pou- 
voirs magiques qu'il lance sous 
forme de boules de feu sur ses 
adversaires ou sur le décor. 




6ÉlHlkjfllfebÉ«l! 



superbes, mais le jeu a l'air difficile. Le 
personnage à l'écran s'appelle Andy 
et ressemble à un vrai petit Mac 
Gyver en culotte courte, avec son 
casque et ses baskets. À la suite 
d'une éclipse solaire désastreuse, il 
part à la recherche de son chien, 
Whisky, perdu dans un monde imagi- 
naire et diabolique où règne le prince 
des ténèbres. 




et son canon à plasma ; la 
digestion risque d'être difficile. 



COURS ANDY, 
COURS... 







« Lianer » 
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Les avis des 
culottes courtes 

delarédac' 

WONDER : « Cela fait trois ans 
que j'attends Heart Of Darkness, 
et je dois dire qu'au sujet de 
l'animation et des graphismes, 
je ne suis pas déçu. Malheu- 
reusement, la gestion des 
collisions est plus qu'appro- 
ximative, et je n'éprouve aucun 
plaisir à recommencer vingt-cinq 
fois le même tableau pour trouver 
la bonne solution. Dans le genre, 
je préfère largement Prince Of 
Persia ou Flashback, bien que 
moins beaux mais beaucoup plus 
ergonomiques. Malgré tout, la 
beauté du jeu fait qu'on continue 
à jouer pour voir les niveaux 
suivants. » 




LEFLOU : « Pour une grosse 
production, c'est une grosse 
production ! Attention, on ne 
rigole pas, et dès la présentation, 
le ton est donné: Heart of 
Darkness est une grosse pointure. 
Séquence cinématique à rallonge, 
certes magnifique, mais d'un ' 
classicisme que l'on ne voit que 
dans le monde des jeux vidéo... 
Le jeu, lui, réserve beaucoup 
moins de surprise. Les pièges sont 
invisibles à l'œil nu et il faut 
tomber dans le panneau pour 
apprendre à les éviter. L'ensemble 
est plaisant à voir mais rébarbatif 
au paddle. Bref, Je m'ennuie vite 
avec des "petits" jeux comme 
celui-là. Viiite, une partie de golf 
ou je craque! » 






LA HORDE DES AFFREUX 

Particulièrement nombreux, les monstres de Heart of Darkness sèment la panique presque un écran 

sur deux. Parmi les races qu'Andy rencontre le plus souvent, il y a le singe : une ombre noire surexcitée, 

capable de sauter dans tous les sens ou, au contraire, d'arriver sournoisement en rampant. Sous 

aucun prétexte, ne les laissez s'approcher de vous sous peine d'être mangé. 
Vient ensuite l'oiseau, ou plutôt le singe avec des ailes. Celui-là ne vous mangera pas, mais il faut 

beaucoup d'agilité pour éviter ses projectiles qu'il lance de haut, de biais ou depuis le sol. 

Le mutant, enfin, a la particularité de mourir en laissant deux œufs. Si vous ne tuez pas ces œufs 

immédiatement, ils se régénèrent en deux mutants et ainsi de suite. Plus prévisibles que les autres, 

ils lancent deux types de projectiles assez faciles à éviter. 



© excités, pour vous manger. Avant 
même d'avoir pu vous familiariser 
avec le canon à plasma, vous devez 
tirer à droite, a qauche, en l'air, à plat 
ventre, en diagonale... Cest difficile, 
mais très amusant. Peu de jeux de 



plate-forme donnent l'opportunité 
d'autant de combats — si vous pré- 
férez les énigmes, Heart of Darkness 
n'est pas pour vous. Il faut quand 
même signaler qu'à certains endroits 
du jeu, la difficulté est exagérément 




Les passages dans les cavernes de lave sont superbes, mais 
demandent beaucoup de coordination et d'agilité lors des sauts. 



accrue, vous obligeant à retenter 
quinze fois les mêmes séquences. Les 
monstres progressent en difficulté et 
le joueur se retrouve bientôt avec une 
horde d'affreux, aussi imprévisibles 
que rapides. Dextérité et coordination 
sont des atouts indispensables pour 
éviter les projectiles. Mais certains 
pièges sont parfois impossibles à évi- 
ter du premier coup car, situés au 
début de l'écran suivant, vous tombez 
dans le panneau avant même de les 
repérer ! 

Affronter ces embûches ne seraient 
pas concevables si les mouvements 
d'Andy n'étaient pas fluides. Heureu- 
sement, le personnage jouit d'une 
bonne maniabilité. À part les modes 
« ramper » et « nager » qui manquent 
de précision, Andy saute, court, se 
baisse avec beaucoup de faculté. Il 
dispose même de quelques mouve- Q 
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Trouver un 
pour plonger sous l'eau vous 
aidera à sortir des griffes des 
oiseaux. Là, c'est trop tard ! 



q mente originaux : le saut périlleux 
salto (pour rester en l'air plus long- 
temps et pour frimer), le balance- 
ment de gauche à droite (pour se 
libérer de l'étreinte d'une ennemi) et 
l'escalade. Ce dernier mode est très 



tives et, à part quelques exceptions 
qu'on vous laisse découvrir, finalement 
assez peu originales. Mais, on ne 
s'ennuie jamais et, en fait, la plupart 
des énigmes consistent à affronter 
les monstres de la façon la plus sûre 
possible, ou parfois même à les éviter 
quand l'affrontement est perdu 
d'avance. Tout l'intérêt réside donc 
dans l'exploration des écrans pour 
trouver la solution, au risque de 
perdre l'une des vies (illimitées) 
d'Andy. Si les développeurs ne nous 
ont pas épargné le côté prise de tête 
des jeux de plate-forme classiques, 
les sauvegardes automatiques sont 
beaucoup plus efficaces que dans 



Les avis des 
culottes courtes : 
suite et fin. 

DIDOU : Bon ben voilà, HOD est 

dans les bacs ! Loin d'être le jeu 
de l'année, il demeure un 
excellent soft de plate-forme (une 
denrée rare sur PlayStation). On 
plonge complètement dans 
l'histoire dès la 
première scène 
cinématique. 
J'aime avant tout 
l'ambiance et les 
persos qui 




semblent tout droit sortie d'un 
long métrage de Spielberg, 
la bande originale totalement 
envoûtante, et les quelques 
rebondissements du scénario. 
Le jeu en lui-même me crispe un 
peu, mais cela ne 
m'arrête pas pour 
autant car je n'ai 
qu'une envie : finir 
un stage pour 
voir la 
prochaine 
cinématique. Bref, 
en ce qui me concerne, 
HOD est à posséder 
absolument. 





DROLE DE TETE- 
A-TETE 

Amis ou ennemis, des person- 
nages au look cartoonesque 
interviennent régulièrement 
dans les séquences cinéma- 
tiques. Parmi eux, il faut noter 

Amigo, membre d'une tribu 
d'énergumènes au nez d'hippo- 
potame et aux grandes ailes 
de chauve-souris. Aussi gentil 
que drôle, il sera un allié pré- 
cieux d'Andy ; mais il est dom- 
mage qu'en dehors des ciné- 
matiques, on ne le voie jamais 
au sein même du jeu. On aurait 
pu imaginer, par exemple, des 
&éc\uences de vol avec Andy 
perché sur son dos (bouh !). 
La petite tête toute rose, 
c'est le « fayot » de service du 
prince des ténèbres. Méchant 
et maladroit, il ressemble à un 
chewing-gum trop mâché et 
enchaîne gaffe sur gaffe. 



utile vu le nombre de parois à escala- 
der dans le jeu. Cela fait d'ailleurs par- 
tie des séquences les plus amu- 
santes, car Andy est aussi habile 
qu'une araignée, et les sensations 
sont excellentes quand on a la 
manette dans les mains. 
Entre les monstres et les pièges, il 
reste une petite place pour les 
énigmes. Elles sont variées, instinc- 
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vous pourquoi ces mutants 
reposent sur trois plaques 
métalliques sans en bouger. 




reprendre sa respiration. De très 
belles séquences sous l'eau. 



l'Odyssée d'Abe. Intervenant tous les 
trois ou quatre écrans, elles évitent de 
répéter trop souvent les tableaux que 
vous aviez déjà passés sans problème. 
Lentement, mais sûrement, vous 
avancerez ainsi dans les huit niveaux 
du jeu en vous acharnant sur la 
manette, et en savourant ce monde 
diabolique sorti tout droit de l'imagi- 
nation d'un enfant. Si les décors sont O 
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Dans certains passages, les combats tournent au vrai délire ! 
Attendez-vous à les recommencer une bonne dizaine de fois. 



La technique est simple : rester calme, se boucher les oreilles 
et balayer le canon à plasma de gauche à droite. Aâârrghhll ! 



O beaux sans être exceptionnels, le jeu 
bénéficie d'une grande variété d'envi- 
ronnements. Andy traverse succes- 
sivement des canyons, des parois 
rocheuses, des marécages, des 
grottes sous-marines, des villages, 
des casernes volcaniques pour se 
retrouver finalement au cœur des' 
ténèbres (traduction littérale de 




utiles pour contourner les 

pièges et attirer les piranhas 

a l'autre bout d'un tableau. 



Heart of Darkness). Des décors riches 
et entrecoupée de scènes cinéma- 
tiques superbes et pleines d'humour, 
proches des productions Tex Avery. 
L'ensemble est accompagné d'un fond 
musical très beau, d'ailleurs composé 
par Bruce Firoughton, auteur renom- 
mé de musiques de films. 
Avec une durée de vie bonne en raison 
de la difficulté de certains tableaux, 
Heart of Darkness procurera beau- 
coup de plaisir à tous les amateurs 
de jeux de plateforme, et mt\ue par 
la même occasion de décourager les 
débutants, C'est un très bon titre 
dans le genre, mais ses quelques 
défauts l'empêchent d'arriver au rang 
du jeu fabuleux qu'on attendait. 



DES PIECES VI- 
VANTS ET VICIEUX 

Les ombres des arbres 
prennent un malin plaisir 
à surprendre Andy et à le 
faire dégringoler dans le 
vide. Et les plantes carni- 
vores font partie des 
pièges fréquents du jeu. 
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Un très bon jeu de 
plate-forme avec 
des combats 
amusants; mais 
rien de révolu- 
tionnaire dans 
le gameplay et le 
graphisme. 



Beaux décors dans I ensemble, séquences 
cinématiques superbes. 



Clara Loft 
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Les mouvements des monstres et des 
ombres sont très fluides. 



SON 



Heureusement que le fond musical est là 
pour adoucir le hurlement des singes. 

■ r.nn ihitj 

Difficile de tenir en respect ces hordes de 
monstres affamés. 
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sent, pour se défendre, de se mettre 
en garde ou bien de se décaler un 
petit peu, DCA permet, en pressant 
un unique bouton nommé Hold, de 
s'emparer du membre qui vous me- 
nace et de déséquilibrer l'assaillant. 
Voire même de vous glisser dans son 
dos afin de commencer les repré- 
sailles. Les puristes rétorqueront que 
le principe du « contre » est présent 
dans bon nombre de jeux, y compris 
les Tekken. Mais dans Dead or Alive, 
non seulement il est réalisable quelle 
que soit l'attaque, y compris les 
coups visant les jambes (le meilleur 
exemple étant les balayettes) à la 
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offrir, tout flite B * 




mmwk 



Et ça, je m'engage à le faire ! 
Précisons d'entrée que ce jeu 
n'avait pas été pris au 
sérieux lors de sa sortie en arcade, 
du fait de son système novateur. En 
revanche, sa conversion console (sur 
Satum) a été l'occasion de le décou- 
vrir sous un jour nouveau — cela ne 
vous rappelle pas un certain Tekken ? 
Commençons la démonstration... 
D'abord, Dead or Alive possède un 
système de contre unique, très 
simple à effectuer, mais très long à 
maîtriser, ce qui n'est pas paradoxal 
du tout. La où les autres jeux propo- 




Ce double coup de pied de Jann Lee possède un charme certain, 
tout comme ses mimiques « Bruce Leesques ». 
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La puissance des 
chopes 

Les projections sont extrêmement 
nombreuses. Tellement d'ailleurs, 
que les concepteurs de Tekken 
s'en sont inspirés pour leur 
Tekken 3. Cela dit, dans Dead or 
Alive on peut tuer autrement 
qu'avec les projections : il faut 
véritablement tromper la vigilance 
de l'adversaire pour placer les 
saisies les plus puissantes ; vous 
avancez sans défense pour saisir, 
et elles ne fonctionnent que si la 
cible ne fait rien du tout. Enfin, 



comme elles sont en deux ou trois 
temps, l'adversaire a la possibilité 
de se dégager entre chaque 
position en pressant calmement 
les trois boutons simultanément. 
Les autres chopes, plus classiques, 
se placent « à la Virtua », c'est-à- 
dire au corps à corps, et font bien 
moins de dégâts que les saisies où 
vous prenez des risques. 




Pour éviter l'explosion de la 

zone minée, il faut presser les 

trois boutons au moment 

de l'impact. 



les règles du jeu et ses combattante. 
Tout ce que lee jeux de combat pro- 
posent, Dead or Alive le fait, et en 
mieux ! Voue vouliez des contrée ? Ile 
eont là. De belles projections ? Elles 



Le dernier boss, Kaidou, est 
sévèrement puni par Bass. La 
douleur se lit sur son visage. 



répondent présentée, et en sur- 
nombre. Des enchaînements « en 
l'air» ? Il y en a autant que voue vou- 
lez. Mais dans tous les cas, il est 
impossible d'abuser, de casser© 






ANIMATION 
PARFAITE 

Comme j'aimerais vous faire 
constater, avec ce brise-nuque 
ninja, que Dead or Alive est une 
perle d'animation ! Hélas, je n'ai 
que ces quelques clichés à 
vous montrer en lieu et place 
d'un écran géant. Remarquez 
aussi ce léger « antidos » 
de Bayman, et la façon de gigo- 
ter de Sakura lorsqu'on lui 
offre une écharpe de 105 kilos. 
Non, mes efforts sont vains, et 

seul votre œil expert peut 
apprécier la différence qui exis- 
te entre Dead Or Alive et les 
autres jeux. Disons juste que 
c'est parfait ! 



O condition de presser dans ce cas la allant carrément le saisir pour lui 
direction bas, mais surtout, tous les faire subir une série de « rectifica- 
personnages en sont dotés, et sont tions articulaires », moyennant de 
ainei eur un pied d'égalité. Ce qui fait petitee manipulations sur le pad'. 
de ce contre, une attaque à part Dead or Alive propose également une 
entière, c'eet que eon acceeeibilité bonne alternative au traditionnel 
modifie le echéma claeeique « frap- Ring Out : lee aborde du ring eont 
pe/projection » des autree jeux. DOA minée, et lee explosifs endommagent 
propose une jouabilité basée sur le malheureux qui est projeté dessus, 
l'axiome suivant : « les coups l'empor- mais surtout le renvoie en l'air un 
tent sur les projections, qui l'empor- court instant, l'exposant à une Combo 
tent sur les saisies, qui l'emportent aérienne pouvant conclure le match, 
sur les coups ». La boucle est bouclée. Heureusement ce n'est pas le princi- 
Le petit bouton Hold permet en plus pal attrait de ce jeu de baston. En 
d'attaquer un ennemi hésitant, en fait ce qui fait son charme, ce sont 




Le contre bien utilisé donne ceci : le coup de pied d'Hayabusa est 
repoussé par Lei Fang qui a un instant pour contre-attaquer. 



PLAYER ONE 



JUILLET/AOUT 98 





PERVERS PEPERE 

Gen Fu, après des années 
d'arts martiaux, s'essaie 

aux saisies au corps ! 
Ayane, distraite, est prise 
au dépourvu (1). Leifang, 
elle, a bien compris qu'être 
Inactive fait le jeu du cho- 
peur. Gen Fu en est quitte 
pour un nouveau den- 
tier (2). Kasumi, enfin, 
découvre que deux saisies 
lancées simultanément 
s'annulent et repoussent 
ainsi le satyre (3). 



O l'ambiance, voire le jeu, avec des 
«fausses techniques » imparables et 
qui tuent à chaque fois. Vous vouliez 
des provocations, des frappes au sol, 
des feintes et mouvements acroba- 
tiques : tout y est, sans exagération, 
et dans la limite des capacités du 
personnage. Il ne manque rien, si ce 
n'est le déplacement latéral, dont 
l'absence est largement compensée 
par le système de contre très effica- 
ce. Et puis, pour l'avoir pratiquée, je 
peux vous dire que l'esquive sur le 
côté, ça ne marche quasiment 
jamais, vu la quantité de coups circu- 
laires qui vous touchent par hasard 
lorsque vous tentez le débordement 
latéral. En fait, seul Tobal 1 et 2, qui 
ont tout misé sur le déplacement 
libre, ont pu atteindre la perfection 



Décollage... limité 

C'est la super mode dans les jeux 
de combat, aussi bien en 2D qu'en 
3D : soulever l'ennemi de terre à 
l'aide de coups du genre uppercut, 
afin de le « doser », avant qu'il ne 
retouche le sol. Cela donne parfois 
lieu à des abus qui sabotent les 
jeux les plus élaborés : que faire 
contre une Combo infinie qui vous 
maintient en l'air jusqu'à la mort ? 
Et bien c'est simple, attendre que 
des petits vicieux cherchent le bug 
pendant des nuits entières ! C'est 
ce qu'on fait les concepteurs de 
Dead or Alive, en empêchant un 



même coup de toucher plusieurs 
fois un adversaire qui « plane » 
déjà, et en limitant l'altitude du 
décollage au premier coup reçu. 
C'est la garantie de duels 
équitables, même pour les faux 
puristes qui se sont faits la main 
sur King of Fighters ou Tekken. Et 
qui devront trouver autre chose 
pour gagner... 





e bon vieux Dragon Punch est présent, et curieusement c est 
Zack, qui n'a rien du héros beau gosse, qui en est doté. 



dans ce domaine. F3ref, quand on a 
tout dans un jeu de combat, on ne 
désire qu'une seule chose : de 




bons combattants, et plein d'options. 

CHACUN SON STYLE 

Et c'est un peu là que le bât blesse : 
les combattants ne sont que dix 
(onze avec le boss), ce qui peut sem- 
bler faible par rapport à la concurren- 
ce. Mais rassurez-vous, pas de dou- 
blon dans OOh ; ils ont tous un style 
unique et réaliste, sans boule de feu 
ni ?anda bagarreur pour troubler le 
spectacle. Du vieux maître au jeune 
ninja, vous pourrez jouer, o pie, avec 
quatre combattantes, mignonnes et 
vraiment bien balancées. Ayane, dis- 
ponible dès le début, était d'ailleurs 
un perso caché de la version japonai- 
se. Les attaques et la façon de 
contrer étant évidemment totale- O 
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PlëuStëtlon 




PIETINER, OUI, MAIS PRUDENCE... 

Un autre poncif des jeux de combat : le fart de poursuivre une 
attaque au sol. Vous venez de vous faire baffer, vous chutez et 
comme si cela ne suffisait pas, un inconnu vous écrabouille. . . 
Depuis vlrtua Fighter 2, où l'écrasement très puissant de certains 
personnages constituait une tactique à part entière, les diffé- 
rentes façons d'écraser se sont hélas répandues dans tous les 
autres titres. Si Dead Or Alive n'échappe pas à la règle, ies deux 
exemples ci-dessus prouvent qu'au moins ce n'est pas toujours 
avantageux de vouloir « gratter » trop : cela peut se retourner 
contre l'assaillant, n'est-ce pas Tina ? Retenez tout de même que la 
poursuite au sol nécessite un timing rigoureux, et qu'elle enlève très 
peu de points de vie. Alors même si vous vous faites aplatir au sol 
comme un cafard, l'effet sera plus psychologique qu'autre chose. 



PLAYER ONE 



Q ment différente d'un perso à l'autre, 
les tactiques changent radicalement 
d'une partie à l'autre. Et puis, si vous 
êtes lassé des modes Versus et 
Tournoi, vous avez des tas de façons 
de profiter du jeu : Time Attack, 
Kumrte (30, 50 ou 100 duels d'affi- 
lée), Survival, ou le mode Training, 
avec un mode de validation pas à 
pas, bien pensé. Dernier gage d'assi- 
duité, simple mais génial : les cos- 
tumes. À chaque fois que vous finis- 
sez le jeu, votre personnage gagne un 
nouveau costume, ce qui vous engage 
à le finir plusieurs fois. Attention, ça 
ne fonctionne pas en Easy - 1 round. 
Évidemment, c'est contre un ami que 
Dead or Alive montre toute la subtili- 
té de ce dosage entre spectacle et 
jouabilité. Et même si vous comptez 

- vous payer Tekken 3 à la rentrée 
(enfin, en octobre), croyez que DOA 
sera un excellent titre pour passer 
l'été. Et plus si affinités ! 




Ayane reprend, en hommage 

à Kagemaru de VF 2, la 

torpille ninja et y ajoute une 

touche féminine. 



DEAD OR 
ALIVE 



développeur 



T ECMO 
SONY 

ANGLAIS 



genre 



COMBAT 
1A2 



joueur(s) 




sauvegarde 



ME MORY CA RP 
INFINI 



difficulté 



P ARAMETRAB LE 
LONGUE 




0i résumé 

Un jeu assez 
complexée 
prendre en main, 
mais qui permet 
de plus beaux 
combats que ses 
rivaux, surtout à 
haut niveau. 



GRAPHISME 



Excepté les fonds, DOA a tout pour attirer 
l'attention, haute résolution oblige. 



ANIMATION 



Trèe bien décomposée, avec des détails 
hallucinants en plus des balconnets de rêve. 



&€>+* 



La quasi-totalité des musiques est très 
réussie. Les digits correspondent aux persos. 



JOUABILITE 



Il faut s'entraîner, mais ensuite toutes les 
manipulations passent sans accroc. 

JUILLET/AOUT 98 



90 

85 

80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 






ïï*"" 
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Oubliez le co^dela 




Je suis dernier et j'ai une sale 

meule: 

a/ je m'arrête; 

b/ je cherche un mec à écraser. 



tallé sur des monstres mécaniques, 
allant de la nerveuse sportive au bon 
vieux chopper. Comme nous le disions 
plus haut, lorsque l'on joue à Road 
Rash, il n'est pas question de 
courses traditionnelles. On se tape la 



|«ï«n! 
/iU'iitt'É! 



Si Matt n'était pas «archi- 
mega-giga » à la bourre, je 
n'aurais jamais eu la chance 
de pouvoir tester Road Rash 3D. 
Fans absolus de la série depuis son 
premier volet, nous sommes nom- 
breux à la rédac' à vénérer ce chef- 
d'œuvre de jeu de course. Madame 
Pichon, notre voisine chérie, se sou- 
vient encore de la sortie de la version 
WO et des nombreuses nuits, où 
des hurlements aussi fins que: «Oh 
putain le flic ! », «Waouh le saut! t'as 
vu le saut?», «Mange ça, pourri», 
réveillaient tout l'immeuble du 19, rue 
Louis-Pasteur. Jouer à Road Rash 
calmement, on a essayé... mais en 
vain. Une fois sur l'asphalte, et la poi- 





gnée en coin, il faut se lâcher de 
temps en temps pour faire tomber la 
pression! Imaginez : dans Road Rash 
on se fritte, on écrase les passants, 
on se tape des méga bourres, sans 
parler de ces put... sacrées gam- 
melles et des PV Enfin, seulement 
quand on ne sait pas se débarrasser 
du flic! En clair, dans Road Rash, ça 
déménage sévère, du départ à l'arrivée ! 

READYTODIE? 

Road Rash 3D ne déroge pas à la 
régie et reprend tout ce qui a fait du 
précédent volet un must. Quinze 
malades parfois armés de battes, de 
chaînes, de planches... le postérieur 
plus ou moins confortablement ins- 
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bourre au beau milieu des States (le 
gros pays sous le Canada), avec plu- 
sieurs idées en tête. Comme arriver 
premier, écraser le plus de monde 
possible, et évidemment planter le 
plue souvent possible ses adver- 
saires dans le premier ravin venu ou Q 




dont s 

a/ je freine et j'a| t 

b/ je lâche les gaz et je sors 

ma batte pour la fracasser. 



q sur le capot d'une des nombreuses 
caisses qui circulent sur la piste... 
ou plus exactement : la route! Com- 
plètement hors-la-loi, ces courses 
titillent les fonctionnaires de police. Il 
n'est donc pas rare de croiser dans 

Les motards ont 
la parole 

LEFLOU : « Enfin, il arrive et c'est 
une booombe, un jeu indispensa- 
ble ! Road Rash 3 D va vous 
scotcher si vous aimez les jeux de 
course. Ici, pas de circuit ; on taille 
la route, on voit du paysage. Je 
préfère mille fois cette sensation 
d'avancer dans un jeu, plutôt que 
celle de tourner en rond. Avec 
Everybody's Golf, RR fait partie de 
ces jeux qui donnent envie d'avoir 
une Play. Fabuleux, à condition 
d'utiliser le paddle Dual Shock qui 
garantit la précision ! » 
ELWOOD : « Didou, tu es 
vraiment infâme ! Me demander, à 
moi, pauvre accidenté de la route 
(Ndlr: Elwood vient de se péter la 
clavicule en s'encastrant dans une 
caisse avec son scooter), mon avis 
sur Road Rash 3D, ne fait 
qu'attiser ma douleur! Mais bon, 
je m'exécute. À peine le paddle en 
main, je me lance sur ma grosse 
bécane dans le trafic dense d'un 
des circuits... Et là, au bout de 
deux minutes, je me mange en 
pleine tronche une caisse! 
Décidément, l'histoire est un 
étemel recommencement...» 



Après une gamelle : 

a/ je contrôle l'état mon 

véhicule; 

b/ je trace direct avant de me 

faire serrer ! 



RR un condé agressif qui n'hésitera 
pas une seconde à user de la manière 
forte pour vous arrêter (on trouve 
même un superflic vers la fin du jeu I). 

PLUS QUE SATISFAIT 

En commençant une partie, vous par- 
tez avec un petit capital, et du même 
coup, une petite bécane. Mais la bou- 
tique des grosses cylindrées se trou- 
ve au bout de la rue. Pour triompher 
sur un bolide digne de ce nom, il fau- 
dra collecter un maximum de thunes 
(en se plaçant bien lors des courses) 



En arrivant sur un accident: 
a/ je m'arrête pour porter 

secours ; 

b/ j'écrase le gus en mauve 

avant qu'il ne se relève. 



et éviter les réparations coûteuses 
ainsi que les amendes de la police. 
Cette nouvelle mouture est un vrai 



Je viens d'écraser un piéton : 
a/ je m'arrête pour prendre de 

ses nouvelles ; 

b/ je continue de bourrer, j'm'en 

fous, j'ai pas de plaque ! 



bonheur, et je pèse mes mots. Tout 
d'abord parce que l'ambiance toni- 
truante de Road Rash est bel et bien O 




Techgeists 




MA VIE... MON CLAN 

Chaque gang possède son 
propre type de bécane : des 
sportives, des protos, des 
roadsters. . . bref, y a le choix. 
Trois motos différentes par 
famille, plus ou moins puissan- 
tes et plus ou moins chères. 




PLAYER ONE 



<Q) 



JUILLET/AOUT 98 





Ode retour, grâce à des modes de jeux 
identiques (Time Trial, E3ig Game et 
Trash Mode) qui ont fait leur preuve 
dans le passé; des vidéos (pour les 
victoires, défaites, arrestations...) 
assez trash, une bande-son «top de 
chez top» avec des titres rock en 





JUKEBOX 

Quelques-uns des groupes que 

vous retrouverez dans le jeu. . . 

Une fois de plus c'est du rock 

bien epeed, le genre qui fait 

secouer la tête de Matt le ouf I 



béton armé qui accompagnent, avec 
brio, chaque moment du jeu (la &0 de 
RR devrait sortir chez Atlantic 
Records). On retrouve aussi avec 
plaisir les mêmes «bonnes» sensa- 
tions de pilotage. On est toujours 
loin d'une simulation classique mais, 
sous un certain angle, c'est plutôt 
logique. Côté graphisme, ça manque, 
certes, un peu de finesse mais on 
oublie vite cette imperfection, pour ne 



M>\>« 



Si je relevé vite ma bécane, je 

pourrais : 

al rattraper mon retard ; 

b/ écraser le cave qui est 

droit devant ! 



penser qu'au « player fun » que déga- 
ge RR 3D, d'autant plus que les cir- 
cuits, ici, sont énormes et l'on peut 
s'y « balader» comme bon nous 
semble (dommage qu'il n'y ait pas de 
raccourcis). Au rayon des mauvaises 
nouvelles, la regrettable absence d'un 
mode Deux joueurs (en link Road 
Rash aurait pu être puissant !). Ris 
encore, on ne trouve plus de petites 
vieilles à écraser ! Quelle tristesse ! 



El Pidou, 



roi du bum out sur peau de vieille. 



ROAD 

RA5H3D 



développeur 



LECTRON1CARTS 
■ECTRONICAF 
FRANÇAIS 




genre 



COURSE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



ME MORY CA RP 
NON 



continue 



difficulté 



PR OGRESSIV E 
LONGUE 




0i résumé 

Enfin un bon jeu 
de course et 

d'action sur Play! 
Ce Road Rash 3D 
explose le 
précédent et 
mérite vraiment 
sa note. 



GRAPHISME 



L'ensemble est vraiment correct, malgré 
quelques pâtés de pixels ! 



ANIMATION 



Fluide et vraiment speed. . . un véritable 
bonheur pour un jeu de course. 




PLAYER ONE 



<2& 



Tout est parfait, enfin presque, il y a 
quelques sons de moteurs assez douteux. 

■ r.nri inm 

Le pilotage comme les bastons ne souf 
frent d'aucun problème de jouabilité. 
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181 RUE DE CRIMEE 

75019 PARIS 
TEL : 01 40 34 86 86 

OUVERT 7/7 (M°CRIMÉE) 



1 9 AV FONTAINEBLEAU 

94270 KREMLIN BKETRE 

m: 01 49 58 89 89 

OUVERT TOUS LIS JOURS 



6 RUE D'ARRAS 

75005 PARIS 

TEL : 01 44 07 03 77 

(M-CARDINAL LEMOINE) 



COURS MARIE 

50100 CHERBOURG 

TEL : 02 33 01 76 29 



POINTS DE VENTE 

UJE DE L EGLISE 6 RUE DE LA COQUILL 

tOO VINCENNES 34500 BEZIER 

.: 01.48.08.1 1.08 




34 RUE DE MALTE 

75011 PARIS 

m: 01 48 05 88 05 

M" OBERKAMPF 



18, RUE DE JOUY 

75004 - PARIS 

TEL : 01 42 76 91 92 

M St.PAUL OU PONT MARIE 



16 RUE PAUL SERT 

94130 NOGENT S/ MARNE 
ni: 01 43 94 23 74 

(MIS: 120 ET 114) 



113 AV. GALLIENI 

93170 BAGNOLET 

TEL: 01 48 9711 97 

FERMÉ LE MARDI 
M GALLIENI 



80 BIS RUE DU GENERAL 

DE GAULLE 

77000 MELUN 

TEL : 01 64 52 85 85 



25 AV. G. BILL0TTE 

94000 CRETEIL 7/7 

TEL : 01 49 80 04 28 

(M'CRETEIl PREFECTURE) 
I JUIL/AOUT JEUX NEUF PSX 299FRS 



MAXXI PROMO !!! 




JEUX NEUFS PLAYSTATION 



PLflVSTHTION-OUflL SH0EK 998 FRS 

KING 97 (JHP) 449 FRS 

GRHN fURISMO 329 FRS 

RESIDENT ELJIL 2 529FRS 

RLUNDRR 329 FRS 

KLONOA 299 FRS 

VIGILANTE 8 299 FRS 

SPICE WORLD 299 FRS 

CARDINAL SYN 329 FRS 

MOTORHEAD 329 FRS 

FORSAKEN 299 FRS 

RLUNDRR 529FRS 

EVERYBODY GOLF 329 FRS 

THEME HOSPITAL 329 FRS 

DERD OR RLIUE 329FRS 

COLIN MC RRV RRLLV 329 FRS 

MEN IN BLACK 329 FRS 

NEED FOR SPEED 3 329 FRS 

ROAD ROASH 3D 329 FRS 

POINT BLANK 329 FRS 

TEKKEN 3 UERSI0N JRP 299 FRS 
INTERNATIONAL RALLY CHAMP. 329 FRS 

ADIDAS POWER SOCCER 98 299 FRS 

BATMAN & ROBIN 329 FRS 

FIFA COUPE DU MONDE 98 329 FRS 

SENTINEL RETURNS 299 FRS 

PR0 UIBRRST 0URL SH0CK 199 FRS 

MEMORV ERRD COULEUR 129 FRS 

CRBLE RGB 59 FRS 

ACTION REPLAY 199 FRS 

CRRSH BRNDIt.OOT 149 FRS 

TEKKEN 2 149 FRS 

BUST R MOUE 2 149 FRS 

UJIPE0UT2B97 149 FRS 

TOMB RRIDER 149 FRS 

DESTRUCTION DERBV 2 149 FRS 

MICRO MACHINE U3 149 FRS 

PORSCHE CHALLENGE 149 FRS 

ISS PRO 149 FRS 

SOULBLRDF 149 FRSUJ 

ICS M>UUEflU!£S BU MEILLEUR PfllH test chez MRXHI-GRMES 



Vous êtes franchisé, indépendant ou même 

particulier, rejoignez l'équipe la plus performante du 

marché !!! 

Nous vous garantissons : 

- nos prix d'achats grossistes. 

- livraisons chronopost. 

- un renouvellement permanent de votre 

stock d'okaz. 

- Un important budget publicitaire. 

- Contactez Mr Frontela au : 01 48 05 88 68. 



TOUS NOS PRIX ET OfFRES SONT REVISABLES SANS PREAVIS. 
OFFRE VALABLE DANS LA UMrTE DES STOCKS DISPONIBLES 





JEUX PLAYSTATION 
OKAZ 

MARVEL SUPER HEROES 219 FRS 

CASTLEVANIA 269 FRS 

CRASH BANDICOOT 2 219 FRS 

G-POLICE 219 FRS 

OODWORLD 219 FRS 

TOC A TOUR ING CAR 219 FRS 

MOTO RACER 219 FRS 

TOMB RfllDER 2 219 FRS 

PANDEMONIUM 2 219 FRS 

COLONV WARS 219 FRS 

BLOODY ROAR 269 FRS 

COOLBOARDERS 2 219 FRS 

RLERT ROUGE 219 FRS 

OYNASTI WARRIOR 219 FRS 

STREET FIGHTER 3D 219 FRS 

FINHl FBNTHSY 219 FRS 

JERSEY DEVIL 219 FRS 

STREET FIGHTER 3D 219 FRS 

RAGE RACER 219 FRS 

RAPID RACER 219 FRS 
BOUCLIERS DE OUETZACOATL 219 FRS 

FIGHTING FORCE 219 FRS 

CHILL 219 FRS 

V-RALLV 219 FRS 

FORMULA ONE 97 219 FRS 

NBA 97 169 FRS 

NHL 97 169 FRS 

TUNNEL B-1 119 FRS 



M6 TURBO RACING 

TEST DRIVE 4 

NUCLEAR STRIKE 

HERCULE 

OVERBOARD 

RISK 

WARCRAFT 2 

MONOPOLY 

FATAL FURY REAL BOUT 

WING COMMANDER IV 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 

CROC 

MDK 

LOSTVIKINGS2 

EXCALIBUR 

REBEL ASSAULT 2 

VANDAL HEARTS 

STARGLADIATOR 

X2 

DOOM 

FORMULA ONE 

LEGACY OF KAIN 

PORSCHE CHALLENGE 

FADE TO BLACK 

IN THE ZONE 2 

NEED FOR SPEED 2 

DESCENT 

ALONE IN THE DARK 

RETURN FIRE 

TOBAL N 1 

ASSAULT RIGGS 

MAGIC CARPET 

FIRESTORM 



219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 
169 FRS 
169 FRS 
169 FRS 
169 FRS 
169 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
119 FRS 
69 FRS 
69 FRS 
69 FRS 



"Station 



JEUX SATURN NEUFS 



RIVEN 349 FRS 

HOUSE OF THE DEAD+GUN 349 FRS 

BURNING RANGERS 329 FRS 

W. LEAGUE SOCCER 93 329 FRS 

JEUX SATURN OKAZ 

DUKE NUKEM 3D 269 FRS 

SEGA TOURING CAR 269 FRS 

FIGHTERS MEGAMIX 219 FRS 

FORMULA KARTS 219 FRS 

STREET FIGHTER ALPHA 2 219 FRS 

DIE HARD TRILOGY 1 69 FRS 

MANXTT 169 FRS 

VIRTUA FIGHTERS 2 119 FRS 

SEGA RALLY 119 FRS 



TEL POUR CONNAITRE LES DERNIERES NOUVEAUTES" 



J EUX NINT ENDO 64 NEUF S 

MYSTICAL NINJA GOEMON 469 FRS 

BUST A MOVE 399 FRS 

GRAN TOURISME 64 469 FRS 

NBA COURTSIDE 98 469 FRS 

FIFA COUPE DU MONDE 98 469 FRS 

FORSAKEN 64 469 FRS 

JEUX NINTENDO 64 OKAZ 

MARIO 64 169 FRS 

MARIO KARTS 64 219 FRS 

DIDDY KONG RACING 219 FRS 

WAVE RACE 64 219 FRS 

NBA HANG TIME 269 FRS 

EXTREME G 269 FRS 

MACE THE DARK AGES 319 FRS 

TOUTES LES NOUVEAUTES MOIS CHERES CHEZ 
MAXXI- GAMES!!' 
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COUNMCRAE 
JMIY 





V-Rally est un excellent jeu 
si l'on en juge par le nombre 
de ses ventes. Toujours 
est-il qu'aussi bon sort-il, il n'est pas 
exempt de tout reproche. Mais res- 
tons lucides, de son côté, Colin 
McRae n'est pas non plus le jeu par- 



C'est le cas de 



Codemasters. 




e la voiture 



sont très bien gérées. Admi- 
rez, au passage, les jeux de 
lumière sur la caisse. 



Vfc^ 



fait. Toutefois, il s'en approche furieu- 
sement. Il ne faut guère plus d'une 
spéciale pour en être convamcu. Dès 
les première virages, on retrouve des 
sensations assez proches de Sega 
Ralry, ce qui est plutôt flatteur. Si la 
prise en main est aisée, la conduite 
requiert néanmoins toute votre 
attention. Du coup, on n'a pas le loisir 
de s'attarder sur la qualité et la 
richesse des décore, Enfin, ce soft 
est doté d'un environnement sonore 
exceptionnel qui ravira les amateurs 
de moteurs. À l'instar de Gran Turis- 
mo, le vrombissement des voitures 
ressemble vraiment à un moteur et 
non pas à une tondeuse à gazon. 
Outre ses indéniables qualités esthé- O 




LES CONDITIONS 
DE COURSE 

Avant de s'élancer, il est d'usage 

de consulter les conditions de 

course. La météo n'est pas très 

Importante, contrairement a fêtât 

et au revêtement des routée. 



NOUVELLE-ZELANDE 



GRECE 



MONACO 



AUSTRALIE 





PLAYER ONE 
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O tiques et sonores, Colin McRae se 
démarque également par sa concep- 
tion. Pour commencer, la course se 
déroule comme un vrai rallye, à savoir 
que les concurrente s'élancent à tour 
de rôle et non pas groupés. On dira ce 
qu'on voudra mais il n'y a rien qui 
m'énerve plus qu'un départ où l'on se 
fait jeter dans le décor, au premier 
virage, par les voitures gérées par la 
console. Et après on vient nous parler 
d'intelligence artificielle alors que, 




dans la plupart des cas, il est plutôt 
question «d'imbécilité artificielle ». 
Avec Colin McRae le problème ne se 
pose pas puisque vous n'êtes jamais 
confrontés directement à d'autres 
concurrents. Autrement dit, c'est du 
contre la montre permanent avec des 
adversaires virtuels. Pour ceux qui 
seraient tentés de dire que ce n'est 
plus un jeu de course, je répondrais 
que, quel que soit le jeu, on en revient 
toujours au Time Attack, au final. 



Les avis de nos 
pilotes pros 

CHON : « J'apprécie le côté 
simulation de Colin McRae, qui 
est le premier à respecter 
scrupuleusement les règles et 
le déroulement d'un rallye. La 
conduite est également typée 
rallye, tout en dérapages 
contrôlés, ce qui n'est pas pour 
me déplaire. Mention spéciale 
enfin pour les infos judicieuses du 
copilote, qui sont vraiment utiles. 
Bref, je le préfère nettement à 
V-Rally car il est plus réaliste et 
pas moins beau. En plus, le 
pilotage est suffisamment pointu. 
Bon, c'est pas le tout, faut que je 
retourne ridiculiser Dider Auriol et 
Carlos Sainz, sans oublier Colin 
bien sûr... » 

DIDOU :« Même si je suis loin 
d'être un expert en matière de 
simulation auto, j'affirme haut et 
fort que ce jeu est un hit en 
puissance ! J'aime son pilotage 
qui s'avère à la fois fun et 
technique, les indications du 
copilote qui sont vraiment extra 
et les différents circuits, 
suffisamment variés pour ne pas 
lasser le joueur en quelques 
parties. Alors en attendant 
V-Rally 2, je sais déjà à quoi jouer 
cet été ! » 




Enfin de vrais virages en épingle ! Et encore, celui-ci peut être 
considéré comme assez large. 



STAGE DE PILOTAGE CONSEILLÉ 




LES VUES 

Le jeu propose cinq vues 

différentes. La plus originale 

est la vue subjective. 



Avant de vous lancer dans un cham- 
pionnat, vous pouvez effectuer un 
stage de pilotage. Mais, contraire- 
ment à Gran Turismo, ces épreuves 
destinées à vous familiariser avec la 
conduite sont facultatives. Le cham- 
pionnat comprend huit rallyes, divisés 
chacun en six ou sept épreuves spé- 
ciales. Huit check-points sont répar- 
tis tout au long des tracés et, lors 
de votre passage, le classement 
s'affiche, ainsi que l'écart vous sépa- 
rant du leader (ou du second si vous 
êtes en tête). A l'issue de chaque 
spéciale, le classement s'inscrit ainsi 
que les temps cumulés. Et comme 
vous devez vous en douter, l'adversai- 
re le plus sérieux est Colin McRae en 
personne ! 



SUEDE 



INDONESIE 



ANGLETERRE 




PHOTOS 
SOUVENIRS 

Cette séquence d'imagée met 
en évidence la richesse des 
décors. Un championnat vous 
emmènera des corniches 
sinueuses de Corse au bocage 
anglais, en passant par les 
pistes poussiéreuses de la 
Grèce et ses vestiges anti- 
ques. Les rallyes de Monaco et 
de Suède, ayant pour cadre 
des routes enneigées et bor- 
dées de congères, sont à mon 
sens les plus difficiles. 
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UN COPILOTACE POINTU 

Colin McRae réussit la prouesse 
technique de nous offrir cinquante- 
deux circuits ! Et là où cela devient 
vraiment extraordinaire, c'est la 
diversité dont font preuve ces tracés. 
Contrairement à certains jeux où les 
pistes sont une succession variable 
des dix mêmes virages, ici aucun vira- 
ge ne ressemble à un autre. J'ajoute- 
rai également que les virages en 
épingle sont vraiment serrés, tandis 
que dans d'autres softs, ladite 
épingle est tout au plus un angle 
droit. Dans de telles conditions, le 
copilotage devient capital, et dans ce 
domaine Colin McRae Rally fait vrai- 
ment très fort. Les virages se succè- 
dent à un tel rythme qu'on ne peut 
que s'en remettre au copilote. On n'a 



absolument pas le temps d'analyser 
les flèches qui indiquent la direction 
du virage suivant. 

Colin McRae offre également un mode 
Peux joueurs qui tient globalement la 
route. La vitesse d'animation en 
prend évidemment un coup, toutefois 
cela reste plutôt fluide. 
Bref, Colin McRae est une perle rare 
en matière de jeu de rallye, d'autant 
plus que la difficulté est au rendez- 
vous. De son côté, Infogrames ne 
reste pas les bras croisés puisqu'un 
V-Rally 2 est en cours de développe- 
ment. Mais en attendant, entre un 
jeu présent assurément excellent et 
un soft à venir probablement bon, il 
n'y a pas à hésiter... 




E 








LES CAISSES 

Au début, seuls quatre 
modelée : Ford Escort, Mitsu- 
bishi lancer, Toyota Corola et, 
bien entendu, Subaru Impreza 
WRC. D'autres voitures peu- 
vent être obtenues en gagnant 
la « super spéciale » qui 
conclut certaine rallyes. 



PlayStation 

COLIN 

MCRAE 

RALLY 



développeur 



COPEMASTI ERS 
)PEMAST1 
FRANÇAIS 



genre 



RALLYE 
1A2 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 

NON 



continue 



difficulté 



CORSEE 



durée de vie 



SYMPA 

HHm9HH 

Qi résumé 

Colin JlflcRae est 
le jeu de rallye le 
plus abouti à ce 
jour. Réaliste, fun 
et beau, il a tout 
pour séduire 
l'amateur de jeu 
de course. 



PLAYER ONE 



*Eft 



GRAPHISME 



Modélisation des voitures irréprochable, 
décors agréablement variés. 



ANIMATION 



L'animation aurait gagnée à être plus rapi- 
de. Quelques problèmes de clipping à signaler. 



Excellent environnement sonore : moteurs 
très mélodieux , ordres du copilote parfaits. 

Assez proche de Sega Rally ! C'est fun, 
tout en glissade, mais sur la neige. . . 
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FRIENDS, NEW YORK CAFE, 
PARKER LEWIS, DINGUE DE TOI... 

TOUTES LES SERIES CULTES SONT 

^SUR LA CHAINE 



A 




une des 20 




chaînes du bouquet AfS] 

/W ON AIME LA TÉLÉ 



DISPONIBLE AUSSI SUR 

CANAL SATELLITE ET LE CABLE 

NUMERIQUE 



Contactez votre revendeur ou téléphonez au 

0.803.02.02.02 



(1,09F TTC /min. partout en France) 



l'h-vj.thiian 





Depuis sa sortie (six ans 
déjà), Zelda a été maintes 
et maintes fois copié, mais 
jamais un jeu n'a atteint sa supré- 
matie... jusqu'à aujourd'hui. Car 
Alundra pourrait bien être le premier 
titre à réussir cette prouesse tant 
les similitudes sont frappantes. Si 



c'est une bonne chose en matière de 
gameplay, ça l'est nettement moins 
en ce qui concerne l'aspect réalisa- 
tion. Hé oui, les développeurs se sont 
tellement inspirés de Zelda qu'ils en 
ont oublié qu'ils bossaient pour un 
support 32 bits ! Enfin, c'est 
l'impression que ça donne, vu que le 




OHÏLEDADINTRO 

L'intno du jeu est un véritable 
court métrage manga. Toutes 
les scènes prennent une signi- 
fication au fil de la progression 
de votre aventure. 







MtaiiW'uii 





Le héros possède ie pouvoir d'intégrer les rêves de ses congé- 
nères. Une aura diffuse marque alors les bords de l'écran. 



jeu repose intégralement sur la 2D 
et le bitmap. Mais qu'importent les 
graphismes face à un jeu d'une telle ' 
qualité et doté, de surcroît, d'une 
durée de vie aussi exceptionnelle. 

ATTENTION! L'HABIT NE FAIT 
PAS LE MOINE... 

Alundra met d'avantage l'accent 
sur la réflexion que sur l'action. 
Ainsi, la première difficulté consiste 
à se dépêtrer des labyrinthes tor- 
tueux ; la eeconde, à résoudre les 
innombrables puzzles et énigmes qui 
vous sont imposés. En principe, pourQ 



PLAYER ONE 



<Q> 
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BOSS SYMBOLIQUES 

Les confrontations avec les 

boss sont plus symboliques 

qu'importantes vu la facilité 

avec laquelle on s'en débarrasse. 

En fait, ils sont là uniquement 

pour respecter la tradition. 






Perdu ? En manque d'inspiration ? Rendez visite à la voyante qui 
vous donnera un indice géographique moyennant finances. 



Qtout casse-tête, on a droit à un, 
voire plusieurs indices. Mais ici, ces 
derniers vous sont parfois proposés 
sous forme de rébus en ig matiques 
qui conduisent forcément à des 
stagnations chroniques. Et cela a 
quelque chose de franchement 
démoralisant. 

Mais, excepté ces quelques brou- 
tilles, il ne fait aucun doute que ce 
jeu plaira aux inconditionnels de 
Zelda (et ils sont nombreux !). . . s'ils 
sont prêts à faire abstraction des 
limites techniques de la réalisation. 







AVALANCHE 
DÉNICMES 

On passe son temps à être 
bloqué par des casse-tête. Le 
jeu aurait gagné à proposer un 
meilleur équilibre entre les 
phases action et réflexion. 



PlayStation 
ALUNPRA 



développeur 



GRAPHISME 



WORKINC DESIGN 

SYCNOSI 

FRANÇAIS 



genre 



RPG REFLEXION 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 

NON 



continue 



difficulté 



PRISE DE TETE 
ZELDAESQUE 

***** 

résumé 

Techniquement 
limité, Aiundra 
n'en est pas moins 
un RPC prenant, 
à la durée de vie 
incroyable. Pour 
les nostalgiques 
de Zelda! 




Les graphismes à 99 % en 2D font un peu 
vieillots. À noter quelques effets visuels sympa 

L'animation est irréprochable. Heureuse- 
ment vu qu'il s'agit de sprites. 

Musiques sympa au début. Mais comme on 
est amené à rester souvent au même endroit. . . 



IOUABILITE 



L'interface est très classique, un peu dans 
l'esprit de Zelda. 
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Imaginez un paysage composé 
de crevasses, de montagnes, 
d'arbres de cristaux et de tours 
placées au plus haut point de cet 
environnement. Voici à quoi ressemble 
le monde de Sentinel Returns. Vous y 
incarnez une âme, mais vous n'êtes 
pas libre de vos mouvements ; vous 
pouvez seulement regarder où bon 
vous semble. Le seul moyen de vous 
déplacer est de créer des formes 
humanoïdes et de transférer votre 
âme d'une forme à une autre. Le prin- 
cipe du jeu vous paraîtra, peut-être, 
plus clair quand vous saurez qu'il faut 
de l'énergie pour réaliser ces formes, 
et que la vôtre est limitée. 
Au départ, vous ne pourrez créer que 



' 







Geoff Crammond, 
auteur de jeux 
vidéo 

Geoff est, en quelque sorte, un 
« papy » du jeu vidéo, comme 
d'autres que l'on commence à 
connaître (Ulrich, Perry...) Ce 
programmeur est l'auteur, entre 
autres, de grands classiques que 
vous n'avez peut-être pas connus 
mais qui eurent un grand succès 
sur micro-ordinateur. C'est à lui 
que l'on dort le fabuleux Stunt Car 
Racer (un jeu de cascade, genre 
unique à ce jour), Grand Prix et le 
fameux Sentinel. Écrit en 1985, 
Sentinel était l'un des premiers 
jeux en 3D, vue subjective, animé 
en temps réel. Le principe est resté 
obscur pour de nombreux joueurs 
et sa grande difficulté l'a mis hors 
de portée du grand public. Ce qui 
ne l'a pas empêché de se faire 
connaître ; la 3D temps réel (quasi 
inexistante alors) aidant. 
Aujourd'hui, Sentinel Retums n'a 
rien d'une bombe sur PlayStation. 
C'est un grand classique, qui ne 
sera pas apprécié de tous, loin de 
là, mais qui vaut bien le détour 
pour des joueurs curieux ou déjà 
connaisseurs. 




quelques cubes et un robot. Juste 
assez pour vous élever un peu et voir ce 
qui se passe dans cet univers bizarre. 
Une fois en haut de votre tour, l'hori- 
zon se dégage. À ce stade, il faut 
accumuler de l'énergie en absorbant 
celle des arbres de cristaux. Et le 
temps presse, car au point culminant 
du paysage se trouve la sentinelle. Si 
vous rentrez dans son champ de 



Une fois en hauteur, évitez de 

redescendre. C'est du temps 

et de l'énergie perdus ! 



vision, elle absorbera votre énergie 
progressivement jusqu'à ce que vous 
ne puissiez plus effectuer de mouve- 
ments. La stratégie consiste à se 
hisser à son niveau (ou plus haut) 
pour la faire tomber, prendre sa place 
et passer au niveau suivant. Les par- 
ties de Sentinel Returns ressemblent O 



On commence toujours les 

niveaux tout en bas. « Fils, il 

faudra t'élever tout seul, moi 

/regarde la Coupe du Monde ! » 
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possède un petit quelque chose 
d'unique et une ambiance intéressan- 
te. Certains joueurs accrochent, 
pourquoi pas vous ? 

Lthu 



PlayStation 

SENTINEL 
RETURNS 



développeur 



HOOKSTON 
PSYCNOSIS 
FRANÇAIS 



genre 



TRATEGIE/REFLEXE 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 
INFINI 



continue 



difficulté 



MOYEN 



durée de vie 



TRES BONNE 

@i résumé 

Un concept parti- 
culier, une am- 
biance glauque, 
Sentinel Retums 
ne s'adresse pas à 
tous les publics. 
À essayer avant 
d'acheter. 



LE BUT DU JEU O m peu à des jeux de cac\\t-cac\\t 



D'abord, absorbez l'énergie des 
arbres alentour. Créez ensuite 
des cubes, puis le robot dans 
lequel vous vous matérialisez. 
Et, dans le robot, récupérez 
l'énergie en absorbant cubes 
et robots qui vous ont permis 
de vous déplacer juste avant. 



angoissants, La durée d'un niveau 
est rapide (rarement plus de trois 
minutes). Heureusement, d'ailleurs, 
car on nous en propose 666 dans un 
premier temps, puis un peu plus de 
quatre milliards (!) si le joueur remplit 
certaines conditions de victoire. Sen- 
tinel est, certes, ultra-répétitif mais 



GRAPHISME 



?ae très développé mais l'ambiance sombre 
rattrape cette lacune, 



ANIMATION 



On a vu largement mieux sur PlayStation. 
Correct tout de même. 




L'ambiance sonore est top. Musiques 
angoissantes et bruitages sobres. 

■ r.i I WM -1 I ■ L J -H 



PLAYER ONE 



Avec le paddle et la souris, c'est nickel ; un 
peu plus dur, sans cela. 
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PlayStation 





^^m ue les choses soient bien 
M claires : Spice World n'est 

^^tpas un jeu vidéo ordinaire, 
maisiTrïa rien d'extraordinaire pour 
autant! C'est un genre vraiment à 
part, à la limite du «non identifié», 
plus proche d'une sorte de CD-Rom 
interactif, dans lequel on offre au 



spectateur la possibilité de devenir 
joueur. Dans le cas présent, on vous 
propose de remixer des hits du pre- 
mier et du second albums des Spice 
Girls, de créer des mini chorégra- 
phies, pour finir réalisateur(trice) 
d'un show télé... En fait, même si 
tout cela semble très riche, au final, O 




CELEE ROYALE 

Histoire de faire un peu plus 
parier d'elle, Geri (au second 

plan) pince le postérieur 

du prince Charles lors d'une 

présentation. 








O c'est très limité. Néanmoins, cette 
nouvelle pièce du puzzle des produits 
dérivés des «filles épicées», devrait 
satisfaire les fans les plus acharnées : 
les petites filles ! Elles ne se préoccu- 
peront certainement pas des failles 
du jeu. La seule possibilité de faire 
«mumuse» avec leurs chansons pré- 
férées et de faire danser leurs stars 
éphémères l'emportera sur les tra- 
vers et la simplicité du jeu. Et je les 
comprends: imaginez le même 
concept mais avec votre groupe 
culte. De plus, c'est graphiquement 
bien foutu, malgré la très nette pau-Q 
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CEM,C EST FINI... 

Le groupe Spice Giris emboîte 
le pas du Titanic ! Proche du 
naufrage, les premiers rats 
quittent le navire. Geri lâche le 
« band » pour la télé. Les au- 
tres poursuivent la tournée. . . 






O vreté des décore. \ban ! On se conten- 
te rapidement des quelques effets de 
lumières assez kitsh et de l'ambiance 
«Space» de l'interface. Les «Pocket 
Spice» sont assez réussies; bon, 
elles ont de drôles de faces, mais 
c'est un style qui se défend. Conclu- 
sion, même si Spice World n'est pas 
brillant, il constitue un produit 
sympa, pas cher et dans lequel on 
trouve quinze minutes de vidéo sur 
les Spice. En clair, c'est un bon inves- 
tissement pour les croupies et un fu- 
tur cauchemar pur les grands frères ! 

EfPidou 





SPICE VIDEO 

Une quinzaine de minutes de 

vidéo en VO (sous-titrée), avec 

au programme des extraits de 

clips, des bouts du making of 

de leur film, des interviews, 

des images de concert. . . 
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sur un plateau télé 
ne création), le réali 


et devenez, l'espace d'une 



SPICE 
WORLD 



développeur 



SONY 

SONY 

FRANÇAIS 



genre 



A PART 



joueur(s) 



sauvegarde 



ME MORY CA RP 
NON 



difficulté 



MO YENNE 
COURTE 




0i résumé 

Spice World plaira 
aux fans des Spice 
Giris; ce n'est pas 
un vrai jeu mais 
peu importe, il 
n'est pas fait pour 
les vrais joueurs! 



GRAPHISME 



Les mini Spices Giris sont marrantes; les 
décors sont pauvres mais c'est un style. 



ANIMATION 



Rien de vraiment extraordinaire. . . 
Les chorégraphies ne sont pas top ! 



M 



f î- 



PLAYER ONE 



Bon, évidemment, faut aimer les titres 
des Spice Giris... 



IOUABILITÉ 



Sautez sur une case et pressez un bouton 
de temps en temps. . . Facile ! 
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Le choix et lespriK 1/ échange de vos jeux 





Console PW*»* " 

DUAL PACK 
+30F de Bon d'achat 

990 Francs 



Kgrantuhismo 



lCbursedeworture 

{iempsréel 
Texte en français 

\Drspo début mai 



COM'N CONQUER12 
COLONYWARS 199 F 
CYBERSLEED 99 F 

CASPER 199F 

CHEESY 149 F 

CONTRA 199 F 

COOLBOARDER 149 F 
199 F 



(PLAYSTATIONi 1390Francs 
./e Playstation DUAL PACK 
TGRAN TURSIMO ♦ Carie Mémoire 



f F i a t Êsm ottherv uhe Plav i latu nTII 
Pour t v o m- une P l m y siM bo n M t Hntm * lm \l 
jeuflH/S-JAP, Pfenser STOCK GAMES 
Playstation * le cal*- RGB 
•ureojahtécfmage) 
Francs m 
'pkjs dp r^nsetcpiemertt 
noustétéphoneraJ 01 46 33 07 83 

4 PLA YSTA TION Neufs 

CABLE RGB PLAYSTATION 59 F 

4 MEMORY CARD OFFICIELLE 129F 
XJYOFF. ANALOG DOUB VIBRANT 199 F 

GRANTURISMO 349 F 

NEED FOR SPEED 3 329 F 

ROADRASH3D 349 F 

ALUNDRA 349 F 

RESIDENT EVTL 2 349 F 

KLONOA 329F 

ONE 329F 

MORT AL KOMBAT 4 329 F 

PROP1NBALL2 329 F 

COLLIN MAC RAE RALLY 329 F 

COUPE DU MONDE 98 329 F 

CIRCUIT BREAKERS 329 F 

FORSAKEN 329 F 

ADIDAS POWER SOCCER 98 329 F 

STREET FIGHTER COLLECTION 329 F 

DE AD ORALTVE 329 F 

sHEART OF DARKNESS 329 F 

-RIVEN 399 F 

WLS'98 329 F 



GAMME PLA TINIUM 

DIE HARD TRILOGY 169F 

WIPEOUT2097 169 F 

CRASH BANDICOOT 169 F 

SOULBLADE 169 F 

MICROMACHINE V3 149 F 

SOVIET STRIKE 169 F 

PORSCHE CHALLENGE 149 F 

RIDGERACER REVOLUTION 169 F 

DESTRUCTION DERBY 2 169 F 

TEKKEN2 169 F 

SOULBLADE 169 F 

PLA YSTA TION Occasions 

PLAYSTATION* lieu au chou à 99 F 799F 



JOYPADPSX 

ALERTE ROUGE 

AGILE WARRIOR 

AIR COMBAT 

AIR COMBAT 2 

ACTUA SOCCER 

ACTUA SOCCER 2 

ADIDAS POWER SOCCER 

ADIDAS POWER SOCCER 2 

ADVENTURE OF LOMAX 

AGILE WARRIOR 

ANDRETTI RACING 

AREA51 

ASSAULTRIGS 

ALIEN TRILOGY 

A TV EVOLUTION 

ALONE IN THE DARK 

ASSAULTRIGS 

BURNINGROAD 

BAT M AN FORE RE R 

BLOODYROAR 

BREAK POINT 

BUSTANDMOVE2 

BUBSY3D 



69 F 
199 F 

99 F 

99 F 
199 F 

99 F 
199 F 

99 F 
199 F 
199 F 

99 F 
149 F 
199 F 

99 F 
149 F 
199 F 

99 F 

99 F 
149 F 
199 F 
199 F 
149 F 
149 F 
149 F 



COOLBOARDER 2 
CRASH BANDICOOT 
CHRONICLE OF THE SWORD 
DESTRUCTION DERBY 2 
DAVIS CUP 
DESCENT 

DIE HARD TRILOGY 
DARK FORCES STAR WARS 
DARKSTALKERS 
DEFCON 5 
DISCWORLD 
DISRUPTOR 
DOOM 

CASTLEVANIA 
COURIER CRISIS 
EXHUMED 
EXPLOSIVE RACING 
EPIDEMIC 
EXCALIBUR 
EXTREME PINBALL 
FIFA SOCCER 96 
FADE TO BLACK 
FIFA SOCCER 97 
FIFA SOCCER 98 
POWER BOAT 
FORMULA ONE 97 
FINAL FANTASY VIT 
F1RESTORM 
F1REANDKLAW 
FIGHTING FORCE 
FINAL DOOM 
GEX 

G POLICE 
GOAL STORM 
GUNSHIP 
HERCULE 
HI-OCTANE 
HFJTFJV 

INDEPENDANCE DA Y 
IRONANDBLOOD 
IN THE ZONE 
JET RIDER 

JOHNNY BAZOOKA TONE 
JONAH LOMU RUGBY 
JURASSIC PARK 2 
JUMPING FLASH 
JUMPING FLASH 2 
KILEAK THE BLOOD 
KTNCSFIELD2 
V ODYSSEE D' ABE 
LOADED 



149 F 
199 F 
149 F 
199 F 

99 F 
129 F 
199 F 
199 F 

99 F 

99 F 
199 F 
149 F 
249 F 
199 F 
199 F 
249 F 
149 F 
199 F 
149 F 

69 F 

99 F 

99 F 
199 F 
249 F 
249 F 
199 F 

99 F 
149 F 
249 F 
199 F 
149 F 
249 F 

99 F 
149 F 
249 F 

69 F 
199 F 
199 F 
149 F 

99 F 
149 F 

99 F 
199 F 
199 F 

99 F 
199 F 

99 F 
149 F 
199 F 

99 F 



RE-LOADED 

LEGACYOFKAIN 

LONESOLDIER 

LOSTVTCK1NG2 

MAGIC CARPET 

MICKEY WILD ADVENTURE 

MARVEL SUPER HEROES 

MORT AL KOMBA T 3 

MOTOR TOON 2 

MDK 

MOTORACER 

NBALIVE97 

NEED FOR SPEED 2 

NBAJAMT.E 

NOVA STORM 

NHL FACE OFF 

OVERBLOOD 

ONSIDE SOCCER 

ODDWORLD 

PARAPPA THERAPPER 

PANDEMONIUM2 

POWER SERVE 

PRIMAI RAGE 

PETESAMPRAS 

RALLY CROSS 

RIOD 

RISK 

RAPIDRACER 

FORMULA ONE 

RETURNF1RE 

RESIDENT EVTL 

RAGING SKIES 

2XTREME GAMES 

SHELL SHOCK 

SPACEHULK 

STAR GLADIATOR 

SENNA KART DUEL 

SUIKODEN 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

STREET FIGHTER EX 

SPOT GOES TO HOLL YWOOD 

STAR FIGHTER 3000 

SAMOURAÏ SHODOWN 

SPACEJAM 

SPACEHULK 

SPIDER 

TETRIS PLUS 

TOSHINDEN2 

TEKKEN2 

TOMB R AIDER 2 

TOCA TOURING CAR 

THEME HOSPIT Al 

VANDAL HEARTS 

WARHAMMER 

WARCRAFT2 

WORMS 

VRALLY 

Pour d autres «ras, nous c 



199 F 
99 F 

149 F^ 
199 F- 
99 F 



199 Fi 




Colhn Me Rae I Circuit Breakers M Dead or Alive 



Meaadrive 



CONS. MEGADfV/E 179F 

JOYPAD D'ORIGINE 39F TAZ MANIA 69 F SPIROU 149 Fl 

SONIC 39 F RISEOFTHEROBOT99 F SONIC 8, KNUCLES 149F 



SPACE HARRIER 2 69 F TERMINA TOR 2 
HANG ON 69 F SONIC 2 

COOL SPOT 69 F ECCOTHEDOLPHIN2 

JAMES POND 2 69 F ETERNALCHAMPK3N 
FIFA SOCCER 69 F FLASHBACK 



GAME GEAH + COLUMNS 

SONK 

PVTTANDPUTTER 

DEVTUSH 
AERIALASSAULT 
G+OCA1RBATTLE 
KKKOFF 




99 F MRNUTZ 149 F I 

99 F LE ROI LION 149 Ft 

99 F URBAN STRIKE 149 Ft 
99 F LAND 5TALKER 149 F\ 

99 F VIRTUA RACING 199 Fi 




CON& SUPER NÊN 
iJOHVDOBKmC 
I STARUA NG 
v STREET RGHTER2 

JUHASSKPARK 
^MORTAL KOMBAT 
ISTARHARS 
IPJOT WëlGS 



199F 

59FCOOLS 
59F imiY TOON 
59F AXELAY 
99F M0RTALKDMBAT2 
99FSMOTY 
99F F2BO 
99F EAR1HWORMJKI2 



99F ZELDA 

99 F RASHBACK 
149F LEROTUON 
1*9F MJUSKUOrnME 
149F iULHhlUFMANA 
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Vous avez un magasin ou vous voulez concrétiser 

un projet d' ouverture prochaine ? 

STOCK GAMES RECHERCHE DES PARTENAIRES . 

STOCK GAMES , C EST : 

• 30 MAGASINS EN FRANCE - 

• IMPORTANT BUDGET PUBLICITAIRE DEPUIS S ANS 

• LEADER SUR LE MARCHE DES JEUX VIDEO - 

- CENTRALE D' ACHATS PUISSANTE • 

- PAS DE DROIT D' ENTREE - 

Pour plus d' information, 
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ttention, grand jeu ! Kula 
World, créé par Game 
Design Sweden, un groupe 
de développement... suédois, est le 
premier jeu d'action/réflexion en 3D 
digne de ce nom. En effet, il y a fort à 
parier qu'il va retourner les neurones 
de nombre d'entre vous. Bon, je vais 
essayer de vous expliquer de quoi il 
retourne (c'est très dur de décrire un 
concept simple). En gros, Kula World 
est un mélange de Camel Try et de 
Pacmania. Vous incarnez un ballon de 
plage (!) qui roule sur des structures 
géométriques flottant dans les airs. 
Le but étant de récupérer une ou plu- 
sieurs clés pour ouvrir l'option « Exit» 
et passer au stage suivant. Là où ça 
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Les graphismes de fond changent tous les dix niveaux. Mes 
préférés sont incontestablement les pyramides égyptiennes. . 



Avis cool de 
larédac' 

LEFLOU : « Kula Worid est un petit 

jeu sans prétention et c'est ce 
qui le rend vraiment sympathique. 
On est loin des dernières 
productions qui veulent se faire 
passer pour des espèces de films 
à gros budgets. Ici, nous sommes 
bien dans le monde des jeux 
vidéo. On s'amuse, pas de prise 
de tête, le principe est simple. 
Le mode Deux joueurs est assez 
sympa. Bref, Kula World remplit 
parfaitement ses fonctions de 
jeu. J'aime bien.» 
EL DIDOU: «Nonmais 
franchement plus de 90% pour 
Kula World c'est se foutre du 
monde ! Que le jeu soit fun, OK ! 
Mais, sérieusement, qui va 
dépenser 300 balles (voire peut- 
être plus) pour faire rebondir un 
ballon? Selon moi, personne... 
M'enfin puisqu'il est de bon ton 
en ce moment de casser les hits et 
de s'extasier sur les «jeux 
sympathiques », laissons faire. Au 
fait, pourquoi il ne tourne jamais 
en salle de test ce hit? Perso, 
je préfère jouer à Kurushi, c'est 
peut-être moins beau, mais plus 
prenant que Kula World... » 




Le jeu à deux est original et 

rigolo même si on n'a pas le 

sentiment que le mode Deux 

joueurs soit utilisé. 



se corse, c'est que vous pouvez rouler 
sur toutes les faces des structures, 
ce qui modifie à chaque fois votre 
angle de vue et vos repères dans 
l'espace. Si vous êtes trapéziste 
volant ou gymnaste, vous vous y 
habituerez très vite! 

C'EST DU BON! 

Bien sûr, il y a des plates-formes 
spéciales : certaines sont là pour 
vous aider (bond vers l'avant, invi- 




sible), tandis que d'autres vous 
détruisent (piques, plates-formes en 
feu). De même, les options récoltées 
ne vous aident pas forcément : cer- 
taines (les gellules) vous font halluch 
ner et ralentir, d'autres (les sabliers) Q 




pour nwi>v. ******, ^y"'^"^ "« 

points, mais il faut avoir un 

point d'atterrissage ! 
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Les autres pyramides (Mayas) sont elles aussi très cool mais 
les pièges qui s'y trouvent le sont nettement moins. 






Lorsque cinq fruits sont récoltes, vous entrez 
spécial où il est visible que la moquette a été 




/w 

ANCLESDEVUE 

Pour se repérer, on peut aussi 

bien regarder vers le haut (1) 

que vers le bas (2), ainsi que 

dans les quatre directions (3). 

Ce qui est très utile quand 

on se déplace sur une autre 

face d'un cube où tous 

les repères visuels changent 

d'un seul coup (4, 5 et 6). 



O inversent le temps restant avec celui 
^léjà joué. Techniquement, et dans 
tous les domaines (musiques, gra- 
phismes, etc.), le mot d'ordre est 
« planer ». Et c'est si bien réussi qu'il 
est difficile de s'énerver sur ce jeu — 
l'ambiance est tellement « cool » 
qu'on refait le niveau comme si de 
rien n'était. Bon, j'fais un essai : 



« Wolfen, viens voir, y a un jeu pour toi, 
il est cool». Cinq minutes plus tard: 
hurlements dans la salle de test... 
OK, y a des cas irrémédiables. 

Wonè 
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continue 
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0i résumé 

Kula World est 
un jeu planant et 
prise de tête, 
dans le bon sens, 
qui devrait ravir 
tous les fans de 
Camel Try ou de 
JUIarbleMadness. 




elles chauffent votre ballon 
jusqu'à l'exploser si vous res- 
tez trop longtemps dessus. 



CRAPHISME 



Corrects dans l'ensemble ; les graphismes 
du fond, un peu flous, sont très planants. 



ANIMATION 



De bonne qualité; certains passages don- 
nent l'impression de «décoller». 
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Les musiques et les bruitages sont comme ' 
le reste du jeu: planants. 
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Très cool, même en perdant vingt fois de 
suite, on continue à planer. 
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près Colony War6, 



en plus mk 






Il y a plus de dix ans Psygnosis 
sortait, sur les micros de 
l'époque, des jeux dont les intro 
nous faisaient rêver. Blast Radius me 
fait penser à ces intros de Psygno- 
sis: environnement spatial, textures 
et effets de lumière superbes, Heu- 
reusement, ce n'est pas une intro 



PlayStation 



mais un vrai jeu qui vous met aux 
commandes d'un vaisseau spatial, 
avec lequel vous devez attaquer, 
contre-attaquer et annihiler nombre 
de flottes ennemies, mais aussi 
effectuer des missions de protection. 
Tout d'abord, un léger briefing vous 
décrit votre mission. Une fois dans 




LARSENAL 

Vous pouvez « upgrader » votre 

bouclier (en haut) et votre 

laser (au milieu), ou acheter 

de nouvelles roquettes. 





Alors, en attendant 
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te ce ([ue nous 
raearve cet inattendu 



É' 






\ 




i 


H 


éclipse Class 
183-3B0 


flS HT- 


Le « lock » indique le niveau d'énergie d'un ennemi. Mais il sert 
aussi lorsque vous avez des missiles à tête chercheuse. 



l'espace, vous pouvez locker un enne- 
mi, ce qui vous permet de connaître 
sa position et savoir s'il est un enne- . 
mi principal ou secondaire. Une fois 
vos objectifs prioritaires détruits, 
vous finissez la mission. 
Avec les boutons vous tirez, envoyez 
des missiles ou changez d'ennemi 
« locké ». Quant aux touches de flanc, 
elles permettent d'accélérer, de décé- 
lérer et de partir en vrille. En les com- 
binant, vous pouvez utiliser un turbo 
ou obtenir une vue arrière. En fait, 
tout le jeu consiste à trouver le bon 
ordre pour éliminer les ennemis (prio- O 
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LES OPTIONS 

Suivant leur couleur, elles vous 
font gagner de l'énergie, du 
bouclier, des roquettes ou 
du fuel. Les options multico- 
lores augmentent plusieurs 
éléments d'un coup. 





Qritaires ou secondaires) ; ce qui 
s'avère vital pendant les missions de 
protection où une seule erreur de 
jugement condamnera à mort l'allié à 
protéger. 

En ce qui concerne la technique, on 
est dans la lignée de Colony Wars, 
avec de beaux vaisseaux spatiaux et 
de superbes effets d'ombre et de 
lumière. La seule différence vient 
du fait que Blast Radius est plus 
orienté arcade que son confrère. 
Ce qui, franchement, n'est pas fait 
pour me déplaire... 



Wonder 




RECARDEZ LA DEMO! 

Le mode Démo présente les 
phases du jeu — sans le cock- 
pit du vaisseau — comme 
si vous étiez directement dans 
l'espace. C'est très beau, la 
preuve! 



LES VAISSEAUX 
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Qi résumé 

Mélange de Star 
Wars r de Star Trek 
et de Babylone V r 
Blast Radius 
devrait plaire à 
tous les fans de 
shoot (2D ou 3D) 
et de space opéra. 




Des textures correctes et des effets de 
lumière de très bonne facture. 



ANIMATION 



Parfaite maniabilité qui apporte des sensa 
tions très... spatiales. 




Point faible du jeu : bruitages excellents 
mais musiques affligeantes. 
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Blast Radius est progressif malgré le peu 
de pointe de sauvegarde. 
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Beach Volley Heroes est un 
soft qui tient plus du jeu 
d'arcade que de la simula- 
tion. L'aspect caricatural des 
équipes confirme dès le départ que 
l'on n'est pas là pour disputer des 
matches sérieux — ne parlons pas 
de championnat. Et dès la première 
rencontre, on est confronté à deux 
faits marquants. Le premier concer- 
ne les graphismes et l'animation 3P 
très soignés. Il faut dire qu'on peut 
modéliser les quatre joueurs avec 
autant de polygones que deux 
équipes de foot réunies. Cela se tra- 
duit par une certaine finesse des 
formes, renforcée par des textures 
de très bonne facture. Le eecond fait 
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Artcrs . , , , Swofe* 



Les personnages ont vraiment 
des pures tronches ! 



Important est relatif à la prise en 
main assez délicate, dans la mesure 
où les premiers échanges sont plutôt 
décourageants. 

VOLLEY BASTON 

En insistant un petit peu, on com- 
mence à saisir le timing étrange qui 
rythme le jeu, et l'assistance dont 
font l'objet les déplacements des 
joueurs. Après une heure de jeu, le 
sentiment insidieux d'être confronté 
à un jeu de baston (!) finit par 
s'imposer comme une évidence. Si 
mon impression peut vous paraître 
audacieuse, elle est pourtant bel et 
bien confirmée par la présence de O 




COUPS SPECIAUX 

Leur réalisation est un peu 

délicate car le timing est à 

contretemps par rapport aux 

coups standards. Et les 
smashes puissants (voir pho- 
tos) ne sont pas synonymes 

pour autant des points 
gagnants, car un bon timing à 

la réception permettra au 
défenseur de reprendre l'initia- 
tive lors de l'échange. 




La gestion de la fatigue, symbolisée par des points de vie, est la clé 
du succès. Pour gagner un set, il convient de bombarder l'adversaire. 
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LES ÉQUIPES 

Le jeu propose dix équipes de deux joueurs, dont une cachée. Ces personnages vont bien entendu 
par paires et sont de véritables caricatures. En plus des teams présentés ici, citons les étudiantes, 

les ninjas, les guerriers et les champions. 




LES TERRAINS 

Chaque équipe dispose de son propre terrain de beach volley. Il est à noter que la plupart des terrains 
sont artificiels à l'image du court des bidasses installé sur un porte-avions, ou celui des « keupons » 

qui squattent dans les bas-fonds londoniens. 
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0i résumé 

Ce soft de beach 
volley est un 
audacieux mé- 
lange de volley, 
bien sûr, mais 
aussi d'arcade et 
debaston. 
Ça se tente! 



O notions telles que la jauge de vie ou 
les coups spéciaux. Pe même le 
déroulement des rencontres consiste 
à bombarder son adversaire de 
smashes pour l'affaiblir suffisam- 
ment et marquer le point. Si un bon 
timing en attaque vous permet de 
sortir les coups spéciaux, un bon 
timing en défense vous donnera 
l'occasion de reprendre l'initiative à 
l'échange. Ajoutons enfin qu'un sys- 
tème d'inventaire permet d'acheter 
des boissons énergétiques et des 
protections améliorant vos perfor- 



mances. Mais c'est bien entendu le 
mode Deux joueurs qui donne toute 
sa dimension à ce jeu. On regrettera 
d'ailleurs de ne pas pouvoir jouer à 
quatre, d'autant plus que le beach 
volley est le sport par excellence qui 
se dispute justement à quatre. 
F3ref, si ce soft ne marquera certaine- 
ment pas de son empreinte l'Histoire 
du jeu vidéo, il est néanmoins digne 
de respect de par sa réalisation et 
son aspect convivial. 



GRAPHISME 



Ces personnages d'une qualité exception- 
nelle dans des décors honnêtes. 



ANIMATION 



Que vous dire si ce n'est pas grand-chose. 
Rapide et fluide : c'est nickel. 
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Des commentaires un peu lourds à la 
longue. 



P LAVER. ONE 



Tout est basé sur un bon timing. Ce n'est 
pas facile mais il faut s'y faire. 
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spécialisées depuis 
,i. . i 



«hommeôen noir» 

arrivent tout juste 



Entre action et aventure, Men 
In 3lack ressemble un peu à 
Résident Evil 2. M'enfin, 
soyons directs : les deux softs ne 
jouent pas dans la même cour. MIF3 
aurait pu être un bon soft s'il avait 
été un peu plus soigné. Premier 
malus: tout ce qui tient de l'action 



est un véritable calvaire et, plus par- 
ticulièrement, les combats. Vu qu'ils 
s'attaquent à des malfrats peu ordi- 
naires, nos «conâée intergalactiques» 
partent chargés ! Le hic, c'est qu'avec 
le gun, on ne peut pas vraiment viser 
et il est impossible de shooter à bout 
portant. Lorsqu'un gus vous assaille, 




BON ESPRIT! 

Sans être fantastique, les 
intros des différents niveaux 

ont vraiment de la gueule ! 

Un style graphique encore rare 

sur console 





rédaction... Vous 
vez dit bizzare ? 





c'est aux poings et aux pieds qu'il fau- 
dra le laminer. Double hic ! 5e battre à 
mains nues est un véritable enfer... 
les collisions sont vraiment à revoir. 
Bref, dès qu'il faut se bastonner c'est 
mou, lent et ennuyeux; un comble 
pour des scènes d'action! 

FLASHOUILLE? 
Ensuite, Mlr3 est victime du syndrome 
de La Cité des enfants perdus pour 
sa partie aventure. Lors des 
recherches, il faut s'y reprendre plu- 
sieurs fois avant que le perso ne trou- 
ve l'objet à ramasser ou se décide à Q 
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AMUSANT 

Durant toute la partie aventu- 
re, ii faut collecter des indices 
en fouillant partout. On trouve 
un peu de tout, comme des 
photos de famille ou un canard 
type Infos du monde. 





Protégez la Terre de la racaille qui s'y trouve. . . Une mission que 
les joueurs connaissent par cœur. 



Q ouvrir une trappe. On peut être coin- 
cé des heures pour avoir tapé un milli- 
mètre trop à droite... Cest irritant! 
Dommage, car MIB possède néan- 
moins ce petit quelque chose qui fait 
que l'on veut toujours voir la suite. Il y 
a un bon style graphique, une bonne 
ambiance sonore et plein de détails 
fun, dignes de bons jeux d'aventure. 
Seulement, les aliens restent ridi- 
cules, certains décors sont bâclés et, 
au final, c'est un peu creux niveau 
réflexion. Au revoir, les hommes en noir ! 

El DMou, 

attend visa pour Vénus. 






Lavis de nos 
Blues Brothers 

LEFLOU : «Sortir un "Résident 

Evil-like" juste après Résident 
Evil 2, c'est déjà un pari risqué. 
Mais la casse est limitée lorsque le 
jeu s'appelle Men in Black; 
seulement la réalisation n'est pas 
parvenue à me convaincre, et il 
m'a fallu moins de cinq tableaux 
pour me crisper. Ajouté à cela une 
ambiance glauque à laquelle je ne 
m'attendais pas, qui suffit à me 
désintéresser de ce produit 



franchement marketing et 
pas assez ergonomique. Wolf en, 
c'est l'heure de la leçon de 
gooooolf!» 

W0LFEN:« Fan de Résident 
Evil 2, c'est avec curiosité que je 
me suis penché sur ce jeu. Mais, je 
n'attendrais pas, comme Didou, 
d'accéder à la deuxième mission 
pour affirmer haut et fort que ce 
soft est un véritable scandale, et 
qu'une jouabilité pareille sur une 
version finale, c'est tout 
simplement de l'arnaque. Bon 
j'arrête, sinon j'vais m'énerver! » 
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PlayStation 

MEN IN 
BLACK 



développeur 



OREMLIN 

S REMLir 

FRANÇAIS 



genre 



ACTION/AVENTURE 



joueur(s) 



sauvegarde 



MEMOR Y CARP 
NON 



continue 



difficulté 



PROGRESSIVE 



durée de vie 



MOYENNE 

®<D<D(ê)CD(£> 

r c 

Qi résumé 

De bonnes idées 
dans le domaine 
de l'aventure. 
Mais les dévelop- 
peurs ne semblent 
pas connaître 
grand-chose aux 
jeux d'action! 



GRAPHISME 



C'est parfois très fouillé et à d'autres 
moments presque lamentable. 



ANIMATION 



Cela ne bouge pas très bien, mais on a vu 
franchement pire. 




L'ambiance sonore n'est pas mal du tout < 
les voix sont marrantes. 



Lamentable ! On s'y fait au bout d'un 
moment, mais c'est mauvais pour les nerfs, 
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PlayStation 




Vous incarnez bb (?), une 
jeune recrue de la police qui 
a suivi les traces de feu 
son père. Au début, vous êtes un 
« bleu » et donc traité comme tel par 
votre supérieur hiérarchique. Mais en 
acquérant de l'expérience, vous 
deviendrez un officier respecté. 



... »— ^^ 9 - 



Pour patrouiller, vous disposez soit 
d'une voiture, d'une moto, ou d'un 
avion. Mais concrètement, ça ne 
chanqe pas grand-chose, car quel 
que soit le véhicule, vous ne pouvez 
tirer qu'à une seule hauteur, laquelle 
doit donc être identique à celle de la 
cible visée pour faire mouche. Ce qui O 




INSPECTEUR 
LABAVURE 

Le jeu comprend de nom- 
breuses scènes cinématiques 

de bonne qualité. Celle de 
l'intro vous montre un enfant 
qui assiste, impuissant, à la 
mort de son père, officier de 
police, tué dans l'exercice de 
ses fonctions. C'est décidé, il 
fera comme papa ! 









Ose révèle parfois énervant pour blas- 
ter les avions quand on est en voitu- 
re ou à moto, et inversement. Le seul 
avantage de la moto et de l'avion, 
c'est que, au cœur de la circulation, 
vous éviterez assez facilement les 
accrochages avec d'auVree véhicules. 
Et c'est important dans la mesure 
où lorsque vous n'avez plus de bou- 
clier, vous avez perdu. 

BEAU MAIS LASSANT 

En mode Un joueur, vous devez remplir 
une quinzaine de missions à la diffi- 
culté progressive, pour finir le jeu. O 
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LES CIBLES 

Quand le viseur est rouge, 
détruisez la cible et quand il 
est vert, neutralisez le chauf- 
feur. Un bouton pour chaque 
action, mais pas de différence 
au niveau de la jouabilité. 






D Voue pouvez aussi jouer à deux, via un 
split decran horizontal — le but 
étant, dans ce cas, d'arrêter ou de 
tuer plus de criminels que l'autre en 
un temps limité, pour l'emporter. 
Techniquement, Crime Killer tient la 
route, les graphismes et l'animation 
étant de bonne facture. Et, hormis le 
système de tirs, la jouabilité reste 
correcte surtout au niveau de la 
conduite. Bref, ce jeu est beau etfun 
même si l'action consiste unique- 
ment à poursuivre des véhicules en 
leur tirant dessus! 



(ta 





LES VEHICULES 

Trois types de véhicules sont 

disponibles suivant les 

missions (voiture, moto 

et avion). Hélas, la jouabilité 

ne varie pas suffisamment 

d'un engin à l'autre. 



-*(*£. 




ftf » T 


^C - 


1? =1 


-, -î 


S ^ £ 


\-rr- 



kVs.i 



^^-^ ij 1 1 i-T^i 



PlayStation 

CRIME 
KILLER 



développeur 



PIXELOCIC 
FRANÇAIS 



genre 



SHOOTEMUP 



joueur(s) 



1A2 



sauvegarde 



ME MORY CA RP 
INFINI 



difficulté 



PRO ÇRESSIVE 
MOYENNE 







0i résumé 

Un shoot 
techniquement 
réussi, plutôt beau, 
mais qui, pour être 
incontournable, 
manque de variété, 
notamment au 
niveau de l'action. 





C'est assez beau et coloré, avec des effets 
de lumière sympa. 

Ça bouge vite et bien, surtout en mode 
Poursuite. 
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Musiques moyennes, et bruitages qui col- 
lent à l'action. 



JOUABILITE 



Pilotage agréable, mais problème de hau- 
teur pour les phases de tir. 
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SUP€R NINTENDO 



ASTERIX 


129,00 


POWER PIGGS 


99,00 


ASTERIX ET OBELIX 


169,00 


PREHISTORIK MAN 


99,00 


BATMAN FOR EVER 


129,00 


PRINCE OF PERSIA 2 


99,00 


CASPER 


199,00 


REAL M 


99,00 


DONKEY KONG 1 


249,00 


REVOLUTION X 


99,00 


FIFA 98 


299,00 


SUPER BC KID 


99,00 


FOREMAN FOR REAL 


99,00 


SCHTROUMPFS 2 


199,00 


F ZERO 


149,00 


SECRET OF EVERMORE + 


GUIDE 299,00 


HAGANE 


99,00 


SPIROU 


129,00 


ILLUSION OF TIME + GUIDE 


249,00 


STARTRECK DEEP 


99,00 


INTERNATIONAL SUPER STAR 


STREET FIGHTER 2 


299,00 


SOCCER DE LUXE 


249,00 


SUPER MARIO ALL STAR 


249,00 


IZZVS OUEST OF OLYMPIC GAMES 99,00 


SUPER SOCCER 


149,00 


JUDGE DREDD 


99,00 


SUPER TENNIS 


149,00 


KILLER INSTINCT 


99,00 


TETRIS ATTACK 


349,00 


LE ROI LION 


299,00 


TINTIN AU TIBET 


149,00 


LES SCHTROUMFS 


149,00 


TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL 199,00 


LUCKY LUCKE 


249,00 


WARLOCK 


129,00 


MARIO KART 


199,00 


WHIZZ 


99,00 


MORTAL KOMBAT 


99,00 


WORLD MASTER GOLF 


149,00 


MORTAL KOMBAT 2 


149,00 


WRESTLEMANIA 


149,00 


MYSTIC OUEST 


129,00 


ZELDA 3 


199,00 


NBA LIVE 97 


149,00 


ZOOP 


99,00 


NHL 96 


99,00 
99,00 








OSCAR 


• MANETTE ASCII 


99.00 




PACK ATTACK 


129,00 


• ALIMENTATION SECTEUR 


199.00 




PLOK 


129,00 


• PRISE PERITEL 


149.001 




. 





GAM€ BOY 



CONSOLE GAME BOY POCKET + SOCCER 
CONSOLE GAME BOY POCKET COULEUR 
CONSOLE GAME BOY BASIC COULEUR 
GAME BOY CAMERA 
IMPRIMANTE 



ALIEN 3 99,( 

ALLEWAY 149,( 

ASTERIX ET OBELIX 199,( 

BATMAN FOR EVER 99,( 

BRAIN DRAIN 199,1 

BUST A MOVE 2 249,( 

CASTELVANIA 199,1 
COUPE DU MONDE 229.C 

CUTHEROAT ISLAND 99,( 

DAFFY DUCK 199,( 

DONKEY KONG LAND 3 249,( 

DRAGON HEART 99,1 

DR MARIO 129,( 

EARTH WORM JIM 2 129,( 

F1 RACE 129,( 

FERRARI 129,1 

FIFA 98 199,( 
GOEMON MYSTICAL LEGENDS 199,1 

GOLF 129,( 

JUDGE DREDD 99,( 

JURASSIK PARK 2 249,1 
KILLER INSTINCT ^ 169,( 
LE BOSSU DE NOTRE DAfolE 249,1 
LE ROI LION ^^^^^ 
LES SCHTROUMPS 

LUCKY LUCKE 199,1 

MARIO ET YOSHI 129,1 

.MARIO LAND 169.1 



MARIO LAND 2 

MARIO PICROSS 

MEGAMAN WORLD 

NBA JAM 

PINOCCHIO 

POPUP 

RETURN OF THE JEDY 

SCHTROUMPFS AU TOUR DU MONDE 

SPIROU 

TAMAGOSHI 

TARZAN 

TAZ MANIA 

TENNIS 

TETRIS 

TETRIS ATTACK 

TETRIS PLUS 

TINTIN AU TIBET 

TRACK N FIELD 

TUROK 

WARIO LAND 

WARIO LAND 2 

WAVE RACE 

WWF8AW 



.uri.svmm.s,' 



199,00 
169,00 
129,00 

99,00 
249,00 

99,00 
199,00 
249,00 

99,00 
199,00 
149,00 
199,00 
129,00 
199,00 
199,00 
169,00 
169,00 
169,00 
199,00 
199,00 
249,00 
129,00 
149,00 



• ECRAN GB 35,00 

■ LOUPE AVEC LUMIERE 79,00 

■ BATTERY PACK (GB POCKET) 99.00 



■ MANETTE TURBO 6 BOUTONS 99.00 

■ MANETTE TURBO 1 99.00 
• MANETTE PANASONIC 99.00 



ALONE IN THE DARK 2 (VF) 

ALONE IN THE DARK (VF) 
BATTLE SPORT 


99,00 

69,00 
99,00 


OL 


• FLIGHT STICK (SIMULATION) 


199.00 


RISE OF THE ROBOT 


99,00 


CASPER (NTSC) 


99,00 


SAMPLER2+10DEMOS 




CORPSE KILLER 


69,00 


+TEST MEMOIRE 15 mn 79,00 




CRIME PATROL 


99,00 


SHOCK WAVE 1 


69,00 


DOOM 


99,00 


SHOCK WAVE 2 


99,00 


FIFA SOCCER 


99,00 


SNOW JOB 


99,00 


FLIGHT STICK (SIMULATION) 


199,00 


SPACE HULK 


99,00 


FLYING NIGHTMARE 


99,00 


SPACE PIRATE 


99,00 


HELL 


99,00 


STAR BLADE 


99,00 


IMMERCENARY 


69,00 


STATION INVASION 


99,00 


INCREDIBLE MACHINE 


69,00 


STELLA 7 


69,00 


IRON ANGEL 


99,00 


STRIKER 


99,00 


JOYPAD PANASONIC 


99,00 


SYNDICATE 


99,00 


KING DOM : THE FAR REACHES 


99,00 


TOTAL ECLIPSE 


69,00 


LAST BOUNTY HUNTER 


99,00 


VIRTUOSO 


69,00 


OLYMPIC GAMES 


99,00 


WHO SHOT JOHNNY ROCK 


99,00 


PEEBLE BEACH GOLF 


99,00 


WING COMMANDER 3 


99,00 


PSYCHIC DETECTIVE 


69,00 


ZNADNOST 


99,00 



NEO G60 CD 



MANETTE 249,00 

AERO FIGHTER 2 199,00 
AGRESSOR OF THE DARK COMBAT1 99,00 

ALFA MISSION 2 199,00 

BLAZING STAR 399,00 

FATAL FURY SPECIAL 199,00 

FOOTBALL FRENZY 199,00 

GALAXY FIGHT 199,00 

GHOST PILOT 199,00 

KARNOV'S REVENGE 199,00 

KING OF FIGHTER 96 COLL. 1 99,00 

KING OF FIGHTER 97 399,00 



LAST BLADE 


399,00 


METAL SLUG 2 


399,00 


NINJA MASTER 


199,00 


POWER SPIKES 


149,00 


PULSTAR 


199,00 


RAGNAGARD 


249,00 


REAL BOUT 2 SPECIAL 


399,00 


SAMOURAÏ SHODOWN 4 


399,00 


SAMOURAÏ SHODOWN RPG 


399,00 


SUPER SIDE KICK 2 


199,00 


TWINKLE STAR SPRITES 


199,00 


VIEW POINT 


199,00 


WIND JAMMER 


199,00 



AUTRES 



Néo Géo 



ART OF FIGHTING 
FATAL FURY II 
WORLD HEROES II 

Nomad + adaptateur multijeux 



249,00 
1 99,00 
1 99,00 



790 F 

PORTABLE COULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive F 

Cd ï 450 + CARTE VIDEO + 1 FILM 690 F 

N ÊC CD LISTE DES JEUX DISPONIBLE SUR DEMANDE 

Jaguar tous les jeux à 99 f ^^^^^ 

Virt ual Boy +j viario^enn46 % «99 f 



VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23 



PLAYSTATION 



-» PLAYSTATION + 2 MANETTES + MEMORY CARD 



JEUX USA 




FINAL FANTASY VII 


199.00 


FINAL FANTASY TACTIC 


399.00 


SAGA FRONDER 


393,00 


JEUX JAP 




BRAVE FENCER t DEMO 


449,00 


BREATH OF FIRE3 


449,00 


BUSHIDO BLADE 2 


449,00 


EIN HANOER 


449,00 


FRONT MISSION 2 


399.00 


GRAN TOURISMO 


299,00 


KING OF FIGHTER 97 


449,00 


PARASITE EVE 


449,00 


RESIDENT EVIL 2 


299,00 


TEKKEN 3 


399,00 


XMEN VS STREET FIGHTER 


299,00 



BATMAN ET ROBIN 
BIO FREAXS 
BLOODY ROAR 
BOMBERMAN 
BROKEN HELIX 
BUSHIDO BLADE 
BUSTAMOVE3 
CAESAR PALACE 
CARDINAL SYN 
CASTLE VANIA 
CHILL 

CIRCUIT BREAKERS 
CLOCK TOWER 
COLLIN MC CRAE RALLY 
COURIER CRISIS 
CRASH BANDICOOT 2 
CROC 



349.00 
299,00 
349.00 
299,00 
199.00 
349,00 
249,00 
349,00 
349,00 
249,00 
249,00 
369.00 
349,00 
369,00 
249,00 
349,00 
349,00 



JEUX EUROPEENS dark omer iwarhammer 2) 369.00 



ACTUA SOCCER CLUB EDITION 
+ PAO PROGRAMMABLE 299,00 
ACTUA SOCCER 2 249,00 

ADIDAS POWER SOCCER 38 349,00 



AIR RACE 
ALERTE ROUGE 
ALUNDRA 
AMORED CORE 

AYRTON SENNA KART 2 
ZUR DREAMS 



249,00 
349.00 
349,00 
349,00 
299,00 
349.00 



DEAD BALL ZONE 369,00 

DEAO OR ALIVE 349,00 

DEATH TRAP DUNGEON 299,00 
DEVIL DECEPTION 249,00 

DIABLO 399,00 

DIE HARD TRILOGY t TURBO GUN 349,00 
DISCWORLD 2 249,00 

DRAGON BALL FINAL BOUT 299,00 
FELONY 349,00 

FANTASTIC FOUR 299,00 

FIFA COUPE DU MONDE 399,00 



FIGHTING FORCE 

FINAL FANTASY 7 

FORMULA KART 

FORMULA ONE 97 

FORSAKEN 

G POLICE 

GEX3D 

GHOST IN THE SHELL 

GRAN TOURISMO 

GTA 

HEART OF THE OARKNESS 

HERCULES 

HERK'S ADVENTURA 

INDY500 

INTERNATIONAL RALLY 

CHAMPION SHIP 

JEREMY MC GRATH 

SUPER CROSS 

JERSEY DEVIL 

JONAH LOMU RUGBY 

KLONOA 

KULA WORLD 

KURUSHI 

LAST REPORT 

LES CHEVALIERS DE BAPHOMET 2 

LITTLE 8IG ADVENTURE 

LUCKY LUCKE 

M6 TURBO RACING 

MAGIC THE GATHERING 



299.C 

369,00 

349,00 

299,00 

299.00 

299,00 

369,00 

349.00 

399,00 
349,00 

349,00 
349,00 
299.00 
299,00 

369,00 

349,00 

249,00 
369.00 
349.00 
349,00 
299.00 
249.00 
349,00 
299.00 
349,00 
299.00 
199.00 



-» PLAYSTATION + 1 MANETTE DU AL SHOCK + 1C 

-» Volant + Pédalier + montre 449 F -» Pistolet 

-» Psychopad 299 F ■îoonsa.soF 



RD 1090 F 



100 F de bon d'achat 990 F 
et 199 F 



MARVEL SUPER HEROES 349.00 
MDK 199.00 

MEGAMAN 8 349.00 

MEGAMAN BATTLE AND CHASE 349.00 
MEN IN BLACK 369,00 

MONOPOLY 299.00 

MORTAL KOMBAT MYTHOLOGY 269,00 



MOTORHEAD 

MOTO RACER 

NAGANO 

NBA LIVE 98 

NEED FOR SPEED 3 

NEWMAN HAAS_^ 

NHL 98 »~«^^ 

NHL FACE OFF 98 

NIGHTMARE CREATURE 

ODD WORLD ♦ PAD 

ONE 

OVER BOARO 

PANDEMONIUM 2 

PERFECT ASSASSIN 

PITFAL 3D 

POINT BLANK 

POWER BOAT RACING 

POY POY 

PREMIER MANAGER 98 



369,00 

299,00 
369,00 
369,00 
369,00 
349,00 
369,00 

299,00 
299,00 
349,00 
369,00 
349.00 
299,00 
349.00 

349,00 
299,00 
299,00 

329,00 

349,00 



PRO FOOT CONTEST 98 349.00 

RAPID RACER 349.00 

RASCAL 299.00 

RESIDENT EVIL 2 369,00 

RISK 299,00 

RIVEN 369,00 

ROAD RASH 30 369,00 

ROCK N'ROLL RACING 2 199,00 

SENTINEL RETURNS 299,00 

SHADOW MASTER 249,00 

SIM CITY 2000 349,00 

SNOW RACERS 98 369.00 

SPAWN 299.00 

STAR WARS 349,00 
STREET FIGHTER COLLECTION 329,00 
STREET FIGHTER EX PLUS 

t MANETTE 349.00 
SUPER PANG COLLECTION 299,00 

SWAGMAN 249.00 

TENNIS ARENA 299,00 

THEME HOSPITAL 369,00 

TIME CRISIS t GUN 549,00 

TOCA TOURING CAR 369,00 
TOKYO HIGHWAY BATTLE 
t MANETTE * MEMORY CARD299.00 



TOMB RAIDER 2 
+ CARTE MEMOIRE 
TOTAL NBA 98 

TRANSPORT TYCOON 

TREASURE OF THE DEAP 

MAIL 

VERSAILLES 

VIPER 

VS 

WARGAMES 

WCW NITRO 

WORLD LEAGUE SOCCER 

XENOCRACY 

X MEN VS STREET FIGHTER 

Z 



369,00 
299,00 

299,00 
349,00 
329,00 
349,00 
349,00 
329,00 
369,00 
329,00 
369,00 
349,00 
349,00 
299.00 



• SOURIS 

• PRO ACTION REPLAY 

• CABLE DE LIAISON 
•MANETTE 

• MANETTE ASCII 

• RALLONGE MANETTE 

• MEMORY CARD 

• MEMORY CARD 120 BLOCS 

• PRISE PERITEL RGB 

• ADAPTATEUR MULTI JOUEUR 

• GAME BOOSTER 

• MANETTE DUAL SHOCK 



PROMO PSX 

JEUX JAP 

IBASTARD " VA * Hr 19900 

DRAGON BALL Z GT 199,00 

FINAL FANTASY 7 199,00 

I MARVEL S. HEROES 149,00 

| ROCKMAN BATTLE CHASE 99,00 

JEUX EUROPEENS 

IAUENTMBgT T49.00 

IBATMAN FOREVER 149.00 



BATTLE SPORT 99,00 

BLACK DOWN 149.00 

BREAK POINT TENNIS 199.00 

BURNING ROAD 169,00 

BUSTAMOVE2 149.00 

COMMAND AND COMQUER 169.00 

CASPER 199,00 

CRUSADER NO REMORSE 99.00 

CRYPT KILLER 169,00 

DESTRUCTION DERBY 2 169.00 

DIE HARD TRILOGY 169.00 

DUKENUKEN3D 199.00 



FADE TO BLACK 169.00 

FIFA 97 199.00 

FORMULA ONE 169.00 

GRID RUN 149,00 

HEXEN 199.00 

Hl OCTANE 99.00 

IRONANDBLOOD 99,00 

IRON MAN 129,00 
INTERNATIONAL SOCCER DX 199,00 

ISS PRO 169,00 

JURASSIK PARK 2 199,00 

KILLING ZONE 99,00 



MAGIC CARPET 
MICROMACHINE 3V 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
t CARTE MEMOIRE 
NBA IN THE ZONE 
NBA IN THE ZONE 2 
NBA JAM EXTREME 
NBA LIVE 97 
NEED FOR SPEED 2 
OLYMPIC SOCCER 
PROJECT X2 
RAVEN PROJECT 



129,00 
169,00 

199,00 
149,00 
199.00 
99,00 
169.00 
199.00 
169.00 
149.00 
149,00 



RAYMAN 

RETURN FIRE 

REVOLUTION X 

RISE 2 RESURRECTION 

ROAD RASH 

SHOCKWAVE 

SLAM AND JAM 96 

SOVIET STRIKE 

SPICE WORLD 

STAR WINDER 

SUPER FOOTBALL CHAMP 

THUNDER HAWK 2 



169,00 
149,00 
99,00 
99,00 
169,00 
99.00 
99.00 
169,00 
149,00 
129.00 
129,00 
169,00 



TOMB RAIDER 
TOTAL NBA96 
TRACK'N FIELD 
TUNEL B1 
VANDAL HEART 
VIEW POINT 
VIRTUA OPEN TENNIS 
WARCRAFT 2 
WIPE OUT 2097 
WWF IN YOUR HOUSE 



169.001 

149,001 

169,00 

169,00 ' 

169,00 

149,00 

99.00 
199.00 
169,00 

99.00 



SATURN 



SATURN VF 1 1 MANETTE + MEMOIRE + TOMB RAIDER 
-100 F DE BON D'ACHAT* 990 F 



JEUX JAP 

DEAD OR ALIVE 399,00 

FATAL FURY 3 99,00 

FATAL FURY REAL BOUT 
SPECIAL + RAM 449,00 

FATAL FURY REAL / 
BOUT+RAM 199,00 

KING OF FIGHTER 97 
+ CARTOUCHE 469,00 

LAST BRONX 99.00 

SAMOURAÏ 3 + RAM 199.00 
SAMOURAÏ RPG 
SHINING FORCE 3 
SEMARIO 2 
STREET FIGHTER 
VS X MEN ^m 

TOSHIDEN 2^M 
VAMPIRE SAVIOR 
+ RAM mm 



■— P4 9nn S 
249,00 S 



BUSTA MOVE 3 
CROC 

DIE HARD TRILOGY 199,00 

DISCWORLD II 199.00 

DUKE NUKEN 3D 249,00 

ENEMY ZERO 299.00 

FIFA 98 369.00 

FIGHTER MEGAMIX 249,00 



SEGA RALLY 249,00 

SEGA TOURING CAR299.00 
SHINNING FORCE 3 369,00 

SONIC R 369,00 

STEEL SLOPE 

TREET FIGHTER 



199.00 
299.00 



449.00 
99.00 



469,00 

JEU X EUROPEENS 

ATLANTI3M 

BURNING RANGERS369.00 

BUSTA MOVE 2 16: 



FORMULA KART 
HOUSE OF OEATH 
* GUN 

JOHN MADDEN 98 
JURASSIC PARK : 
HEXEN 
LOST WORLD 
LAST BRONX 
NASCAR SB 
■BA ACTION 98 — ■ 
NBA LIVE 98 
NHL 98 

PANZER DRAGON 
SAGA 
3UAKE 
EN 



249,00 

369,00 
199,00 

169.00 
199.00 
199,00 
369 

369, < 
329.C 

369,00 
369,00 
369,00 



ALPHA 2 
SLIDER 
WARCRAFT 2 
WORLD LEAGUE 
SOCCER 

_D WIDE 
SOCCER 98 
WORLD WIDE 
SOCCER 97 



169,00 
369.00 
369.00 



169.00 



• GENIAL ACTION REPLAY + 
ADAPTATEUR + MEMORY 
CARD 3 en 1 249 F 

• PAD ANALOGIQUE 199 F 

• ADAPTATEUR 6 JOUEURS 259 F 

• ADAPTATEUR POUR JEUX 
JAPONNAIS 149 F 
SI VOUS ACHETEZ UN JEU 99 F 

• MEMORY CARD 8 MEG 199 F 



128, bd Voltaire 
75011 PARIS - M u Voltaire 



Lundi : 13h-19h 
Mardi au Samedi :10h-19h 



PftBJë 



36, rue de Rivoli 
75004 PARIS 

M Hôtel de Ville ou St Paul 



Lundi au Samedi :l0h-19h 



Jeu PROMO à 
99 F au choix 

■ ACTUA SOCCER CEDITION 
•ALIEN TRILOGY 

• AMOK 

' AREA 51 

■ BATMAN FOR EVER 

■ BLACK DOWN 

• BLACK FIRE 

■ BLA2ING DRAGON 
' BUG TOO 

■ CROW CITY OF ANGEL 
•CRUSADER NO REMORSE 

■ DARK STALKER 



• DAYTONA USA CC 

• DEFCON 5 
•DOOM 

• DRAGON HEART 

• EARTHWORM JIM 2 

• FIFA 96 
•FIGHTING VIPERS 

• FRANCK THOMAS BIG HURT 

• FRANKENSTEIN 
• GEN WAR 
•GRID RUN 

• Hl OCTANE 

• IRON MAN 

< J. MADDEN 
> JACK IS BACK 



LA HORDE 
MAGIC CARPET 
MEGAMAN X3 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NBA JAM EXTREME 
NBA JAM TE 
NBA LIVE 97 
NFL97 

NHL POWERPLAY 
> PGA TOUR GOLF 97 
REVOLUTION X 
SCORCHER 
SHELL SHOCK 
SHOLK WAVE 
SKELETON WARRIOR 



• SLAM AND JAM 

• SOVIET STRIKE 

• SPACE HULK 2 

• STREET RACER 

• SUPER PUZZLE FIGHTER 2 

• TEMPESTS 2000 

• THEME PARK 
•TILT 

• TOSHIDEN URA 
- TRASH IT 
•TUNEL 31 

• ULTIMATE MORTAL KOMBAT 

• VIRTUA FIGHTER 

• WESTLEMANIA 
•WIPE OUT 2097 



NINTENDO 64 



AERO FIGHTERS ASSAULT 499,00 

AERO GAUGE 399,00 

BIOFREAKS 469,00 

BLAST CORPS 399,00 

BOMBERMAN 399,00 

BUST A MOVE 2 399,00 

CHAMELEON TWIST 399,00 

CLAYFIGHTER 63 1/2 399,00 

COBE-BRUYANT-IN-NBA 399,00 

CRUS'N WORLD 399,00 

DIDDY KONG RACING 369,00 

DOOM 399,00 

DUKE NUKEM 64 469,00 

EXTREME G 349.00 

F1 POLE POSITION 399,00 

FIFA 98 349,00 

FIFA COUPE DU MONDE 549,00 

FORSAKEN 499,00 

GASP 499,00 

GOEMON MYSTICAL NINJA 529,00 

GOLDEN EYE 007 399,00 

GT 64 469,00 

HEXEN 399,00 

JSS 64 349,00 

aJ_E.R INSTINCT GOLD 39Q DÛ 



NINTENDO 64 EUR 
+ 100 F de bon d'achat* 999 F 



LYLAT WARS + KIT DE VIBRATIONS 


449,00 ^ 


MISSION IMPOSSIBLE 


499.00 


MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES 469,00 


NAGANO 


499,00 


NBA HANGTIME 


349,00 


NBA PRO 


469,00 


NHL BREAKAWAY 98 


499,00 


QUAKE 


469,00 


RAM PAGE 


449.00 


ROBOTRONX 


449,00 


STARWARS 


499,00 


SUPER MARIO 64 


369,00 


SUPER MARIO KART 64 


369,00 


TETRISPHERE 


399,00 


TUROK 


349,00 


WAVE RACE 64 


399,00 


WAYNE GRETZKY HOCKEY 


349,00 j 


WCW VS NWO 


469,00 


WETRIX 


399,00 


YOSHIES STORY 


429,00 



FORCE PACK VIBREUR129 F MEMORY CARO 4X 149 F 

VOLANT -t PEDALIER 499 F ACTION REPLAY 399 F 

RALLONGE MANETTE 69 F SHOCK WAVE 299 F 

MANETTE 199 F GAME BOOSTER 399 F 

MEMORY CARD 99 F 



LILLE 

2, rue Faidherbe 

Lundi au Samedi :10h-19h 

44, rue de Béthune 

Lundi : 13h-19h 

Mardi au Jeudi :10h30-19h30 

Vendredi au Samedi : 10h30-20h 

DOUAI 

39, rue Saint Jacques 
Lundi au Samedi :9h30-12h/14h-19h 

VANNES 

30, rue Thiers 
" Lundi au Vendredi :9h-19h 
Samedi : 9h-18h30 



VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23 

ESPACE 3 VPC • RUE DE VOYETTE • CENTRE DE GROS NI • 59818 LESQUIN CEDEX 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tel : 03 20 90 72 22 



Nom : Prénom : 

N° client : 

Adresse : , 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais da Fort* {jeu* : 25 F - coradt & lyrn—niM : 60F - 




TOTAL A PAYER 





Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : Signature 

(signaiure des parents pour les mineurs) : 

Je joue sur: O SUPER NINTENDO O PLAYSTATION 

O MEGAORIVE O SATURN 

O 3 DO G NINTENDO M 




• CEE. DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs O NINItNUU M 3615 

Mode de paiement : O Chèque postaux n Chèque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs O Mandat Cash IM©IPu^©ll 

O Carte Bancaire N° l_l_l_l_l l_l_l_l_l l_l_l_l_l I I _<__!_■ 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : / Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Pnx valables, saul erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toules les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 
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I e vous passe les détails sur la 
«filiation » entre IVargames, le 
W film, et le soft ici présent. . . Oui, 
il s'agit bien de l'adaptation du film 
enjeu vidéo, et le lien commun s'ins- 
crit uniquement dans le scénario. 
Vous ne trouverez donc pas de 
séquences vidéo ou autres allusions 



directes au long métrage. Wargames 
se présente comme un jeu dans la 
lignée des Strike, à la différence qu'il 
vous est possible de diriger plusieurs 
véhicules (char, moto, avion, hélicop- 
tère, hors-bord...) et d'assigner 
également des ordres à votre armée. 
Ainsi, vous pourrez organiser des 




INFOS TECHNIQUES 

Lors des missions, il vous est 
possible d'obtenir des infor- 
mations sur votre matériel, 

ainsi que sur celui de l'ennemi. 








attaques groupées, des replis 
d'urgence vers la base ou des 
petites expéditions commando. Au 
départ, les missions sont plutôt 
basiques (repérer l'ennemi et bou- 
siller sa base). Mais très vite, elles 
deviennent plus subtiles. Il faudra, 
par exemple, amener des scienti- 
fiques dans un bâtiment, revenir les 
chercher pour les transporter 
jusqu'à un aéroport. Au total, on 
dénombre une trentaine de missions 
à se partager entre gentils et 
méchants. Enfin un jeu où l'on peut 
jouer le rôle des méchants ! Il estQ 



PLAYER ONE 
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PEUX JOUEURS, 
TROIS POSSIBILITÉS 

Jouez en coopérant, l'un 

contre l'autre ou en mode 

Death match ; Wargames 

vous donne le choix sur une 

trentaine de niveaux ! 





Q particulièrement agréable de piloter 
l'armement ennemi, les walkers, les 
soucoupes volantes et autres jou- 
joux guerriers. 

Techniquement parfait, Wargames 
propose (cerise sur le gâteau) un 
mode Deux joueurs original grâce 
auquel on peut remplir les missions 
soit en coopérant, soit l'un contre 
l'autre. Une idée très appréciable qui 
fait de ce jeu LE shoot tactique 
convivial. Wargames est une bonne 
surprise, un bon pt'it jeu comme on 
les aime à Player! . n 

Lefioo 

« -14 Wolfen ! -14, tu t'nsnds compte ? » 



• 




LE THEATRE DE 
L OPERATION 

En haute mer, en montagne, 
dans les plaines de Sibérie ou 
le sable du désert, Wargames 
n'est pas seulement bon, il est 
aussi beau et varié. 



« Les jeux 
de guerre me 
gonflent ! » 

Autant vous le dire tout de suite, 
les jeux de guerre me gonflent. La 
série Soviet Strike, Jungle Strike, 
bidule Strike ne m'a jamais attiré. 
Il faut dire que le côté technique 
de ces jeux me rebutait. Regarder 
le plan toutes les deux minutes 
pour bien réassurer que je suis 
sur la bonne route, j'peux pas! 
Wargames est, lui, hyper instinctif. 



Dès qu'une partie de la mission 
est terminée, un débriefing vous 
indique la direction suivante. Des 
flèches et des cercles vous signa- 
lent la zone où il y a du boulot. 
Voilà le genre de jeux où j'aime 
être complètement assisté pour 
n'avoir à me concentrer que sur 
l'action. Pour cela, et pour l'aspect 
technique, particulièrement bien 
léché, je préfère dix mille fois 
Wargames à tous les autres jeux 
du genre. Mais, là, c'est l'avis d'un 
profane car jamais on me fera jouer 
à ces infects « Strike Cames » ! 



PlayStation 
WARCAMES 



M6M INTERACTIVE 

(TRONIC A 

FRANÇAIS 



genre 



shoottactique: 



joueur(s) 



1A2SIMULT. 



sauvegarde 



MO rSPEP ASSE 
OUI 



continue 



difficulté 



MOYEN 
BONNE 



@i résumé 

Wargames allie le 
fund'unshoot'em 
up et le côté 
« chîant » des 
jeux militaires. Le 
résultat est «top 
moumoute»! 



Le relief du terrain est superbe, les cou- 
leurs bien choisies. 



si r.'.v % j rrrr 

Seul ou à deux, c'est fluide et bourré de 
détails. 



Préférez les commentaires en anglais, plus 
pêchus qu'en français. 
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PLAYER ONE 




PlayStatii 




On le dit depuis longtemps, 
l'univers des mangas et 
celui des jeux vidéo sont 
iés. Malheureusement, les adapta- 
tions en softs de mangas célèbres 
ont souvent été déplorables. Mais, 
pour Ghost In The Shell, cela n'a pas 
l'air d'être le cas. Vous incarnez le lieu- 
tenant Kusanagi, l'héroïne du manga, 
qui, à bord de son petit robot arai- 
gnée, doit effectuer nombre de mis- 
sions. Celles-ci ont le bon goût d'être 
variées: mettre hors d'état de nuire 
un robot qui a investi un complexe 
souterrain, désamorcer des bombes 
placées dans des quartiers désertés, 
ou participer à des courses pour- 
suites endiablées en bateau. 




Masamune 
Shirow, dessina- 
teur incompris 

Plutôt méconnu dans son pays, 
Masamune Shirow fait partie des 
trois créateurs de mangas les plus 
connus en France avec Toriyama, 
et Otomo. Manga Player, le petit 
frère de Player One, avait bien 
compris la qualité de ce 
dessinateur en publiant, dès son 
premier numéro, les épisodes de 
ce manga. En fait, ce qui 
caractérise l'univers de Shirow, ce 
sont ses scénarios 
hypercomplexes, avec ses encarts 
explicatifs non moins complexes. 
Que ce soit pour Appleseed ou 
Ghost In The Shell, il faut souvent 
relire plusieurs fois chaque page 
avant de comprendre le message 
que Shirow a voulu faire passer. 
Et ne parlons pas d'Orion, dans 
lequel se greffent des délires 
mystico-bouddhistes qui imposent 
une bonne culture orientale pour 
la compréhension. Mais c'est cette 
complexité, alliée à une ambiance 
robotisée à outrance, qui fait tout 
le charme de Shirow... et qui nous 
interpelle quelque part. C'est 
simple, nous, Shirow, on aime! 



Certains passages se font en 

vision nocturne, et il faut 

avouer que le mode infrarouge 

utilisé est du plus bel effet. 



UN ARMEMENT LIMITE 

Comme dans tout bon Doom-like qui 
se respecte, votre robot peut tirer, 
envoyer des bombes et locker ses 
ennemis en maintenant appuyé le 
bouton de tir. C'est tout en ce qui 
concerne la gestion des armes. Cest 
peu, voire même décelant ! On aime- 
rait bien de temps à autre récupérer 
une nouvelle arme surpuissante qui 



Une mission stress, 
devez y éliminer, trois fois de 
suite, un quota de bombes 
dans un temps imparti ! 



blaste tout sur son passage. En 
revanche, côté déplacements, c'est 
plutôt sympa. Étant donné que vous 
manipulez un robot araignée, vous 
pouvez vous déplacer sur n'importe 
quel pan de mur ou plafond, ce qui 
permet de se placer à des endroits 
stratégiques pour shooter les enne- O 




Votre ropot est une araignée ; 

il peut escalader partout, ce 

qui donne des angles de vue 

peu orthodoxes mais cool. 
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jeu qui plaira, certes, aux fans du 
manga mais qui aurait gagné en inté- 
rêt avec un système d'armement 
digne de ce nom. 

Wondar 



CHOSTIN 
THE SHELL 



développeur 



SONY 

SONY 

ANGLAIS 



genre 



SHOOTEMUP3D 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 

NON 



continue 



difficulté 



DIFFICILE 
MOYENNE 



<8>®®®<D(E> 

@i résumé 

Coincé entre les 
Doom-like et les 
Tomb-like, Ghost 

devrait plaire aux 
fans du manga 
malgré ses 
graphismes un 
peu ternes. 



LES SCENES 

«ANIMATIQUES» 

Vu la qualité des scènes c\né- 

mati^uee du jeu, on pourrait 

croire qu'elles sont tirées du 

PA. Ce n'est pas le cas : elles 

ont bel et bien été créées pour 

le jeu. On sent que Masamune 

Shirovv y a mis son grain de sel. 



O mis. Un scénario donc plutôt cool et 
des déplacements originaux. Mais, 
graphiquement, ce n'est pas aussi 
bien. Bien sûr, les intros, style PA, 
sont superbes, mais la palette gra- 
phique utilisée pendant le jeu est 
terne et sans saveur. Ce qui, conju- 
gué avec la gestion des armes inexis- 
tante, fait de Ghost In The Shell, un 



P LAVER ONE 



<2> 



GRAPHISME 



A part les scènes cinématiques, les gra- 
phismes sont trop piles et ternes. 



ANIMATION 



Point fort du jeu, que ce soit durant les 
dessins animés ou la partie. 



SO*4 



Voix de qualité et musiques moyennes mais 
ponctuant bien l'action. 

■ r-nri iittt— 

Malgré un léger défaut de maniabilité, 
Ghost In The Shell est progressif. 
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VIKIUAl 
CHBS64 



sur console, une 
simulation iï'éw 
sort de Tombre : 

Virtual te 64, 



MMiftiHH 



micro, reconnue par 
les amateurs comme 
la référence en la 




Tandis que je découvrais Virtual 
Chess, je pensais à toutes 
les raisons qui me font préfé- 
rer une partie sur un échiquier, avec 
de véritables pièces, plutôt que sur 
informatique. En fouillant dans les 
menus, je trouvais peu à peu toutes 
les options que tout joueur d échecs 
aimerait avoir d'ordinaire dans un 
logiciel. Plus qu'une simulation, Virtual 
Chess est un précis sur l'art des 
échecs. 

Outre les parties face à l'ordinateur, 
avec plusieurs niveaux de difficulté 
paramétrables, on découvre un mode 
tutorial qui vous apprend les rudi- 
ments des échecs à base de démons- 
trations et d'exercices. En continuant 



donc qocch sacftjftce, ecocK js in 

l. BLOCK HOS NO CHOJCe 6U7 70 TflKC 
TH€ OOCCN 




La bonne Idée consistait a inclure un mode tutorial : bourré 
de leçons, d'excerclces, de parties commmentées, etc. 



Nintendo 64 

Nintendo 64 virtual 

CHESS 64 



développeur 





difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 



EXCELLENTE 



Des animations en haute 

résolution (optionnelles) 

illustrent la prise d'une pièce. 



à fouiller, on peut même découvrir un 
stock de parties historiques, com- 
mentées. Très instructif ! L'aspect 
technique étant Irréprochable, avec 
notamment des graphismes en haute 
résolution, que demander de plus ? 



Qt résumé 

Plutôt proche 
d'un logiciel édu- 
catif, cette simu- 
lation d'échecs est 
la plus aboutie et 
la mieux pensée 
à ce jour. Pour 
tous niveaux. 



PLAYER ONE 



GRAPHISME 



100 % haute résolution. Idem pour les ani- 
mations qui illustrent la prise d'une pièce. 



ANIMATION 



Les quelques animations sont vraiment 
irréprochables. 



*Ot4 



Borne musique d'ambiance (saoulante à la ' 
longue), mais le son n'est pas indispensable. 



JOUABILITE 



La jouabilité en mode 3D n'est pas géniale. 
Le mode 2D classique l'est nettement plus. 
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DE COURSE 

À VOUS 

RETOURNER 
L'ESTOMAC! 







: 


| w i Supersonic [ 


WEË 







BRtAKERS 

CA VA CHAUFFER! 



l'hiuMistiun 




ïimmÏÏ 
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Kr 
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Azuré Dreams est un RFG 
franchement déconcertant. 
Vous incarnez un chasseur 
de trésors dont les passions sont 
lelevage de monstres, le développe- 
ment économique d'une ville et, plus 
généralement, il œuvre pour le bien- 
être de ses concitoyens... Pour pou- 
voir mener à bien ses projets, le héros 
doit explorer la Tour des Monstres, 
une construction magique dont 
l'agencement change à chaque fois 
que vous y entrez. En fait, pour sur- 
vivre, il faut commencer par com- 
prendre le fonctionnement de l'inter- 
face, savoir gérer les monstres qui 
vous accompagnent mais surtout le 
système de sauvegarde. Il faut signa- 



ler que seuls vos monstres montent 
de niveau d'expérience, tandis que le 
héros « retombe » au niveau Un à 
chaque fois qu'il sort de la tour. Vous 
devez collecter de l'équipement, de l'or, 
des reliques et des œufs de 
monstres ; ces derniers pouvant être, 
soit placés en couveuse soit revendus 
au négociant de la ville. Firef, il y a des 
centaines de choses à faire, ce qui 
devrait contenter tout le monde. 
En résumé, si l'aspect technique est 
relativement moyen, Azuré Dreams a 
au moins le mérite d'être idéal pour 
meubler les longues journées d'été de 
ceux qui n'ont pas la chance de partir 
en vacances. 



IHaijÇiuium 

AZURE 
DREAMS 



développeur 



KONAMI 
KONAAM 

FRANÇAIS 



genre 



RPG 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 

INFINI 



continue 



difficulté 



MOYENNE 



durée de vie 



INCROYABLE 

IHHnïSiJilH 
®®@©d><D 

01 résumé 

Azuré Dreams 
regroupe des 
concepts inédits 
pour un RPG. Un 
jeu très prenant si 
l'aspect graphique 
n'est pas une de 
vos priorités. 



•■IM» 
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Hi there, Pwffy lips/ I, too, 
slarieâ a tower adventurr for 



Les dialogues avec les villageois ainsi que la vie quotidienne 
sont deux aspects intéressants du jeu. 



PLAYER ONE 



GRAPHISME 



Les graphismes sont plutôt moyens, mais 
le design des persos est accrocheur. 



ANIMATION 



Un mélange de bitmap et de 3P qui n'a rien 
d'exceptionnel. 



L'environnement sonore est très rapide- 
ment saoulant. 

La prise en main et le domptage de l'inter- 
face requièrent une certaine patience. 
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TAPEZ 3615 PLAYER Oltf* 

■ i " „ OU 

IL TAPEZ 3615 PC PLAYEft* 
f ▼ ET GAGNEZ DE NOMBREUX !/ 

->' CADEAUX, 




* 



\ 
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30 SCOOTERS 0VETT0 MBK 



Un scooter pensé pour être aussi à l'aise dans la ville que l'on peut 
être dans un jean. Roue de 12 pouces, coffre sous la selle, fourche 
hydraulique, frein à disque, large bouclier pour une protection 
optimale du conducteur. 




Des jeux Command & Conquer 

sur PlayStation et sur PC pour découvrir 

le must en matière de stratégie. 

Indice n°2 : Célèbre physicien 
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près avoir cartonné sur 
ordinateur (Amiga, Atari 
5T, etc.) au milieu des 
années quatre-vingt, Kick Off, le célèbre 
jeu de foot crée par Dino Dini, arrive 
dans une version « relookée ». Les gra- 
phismes sont désormais en 3D, et 
même s'ils n'atteignent pas la qualité 
des meilleurs titres du moment (155 
Pro, Fifa 96, Pro Foot Contest, etc.), ils 
restent corrects. Après un tour dans 
le menu Entraînement, qui permet de 
se familiariser avec les commandes, et 
de travailler efficacement les coups de 
pied arrêtés, on se retrouve sur la 
pelouse. 

Vous avez le choix entre le mode 
Moderne, qui comprend une vue verti- 



cale et une latérale, et le mode 
Classique, qui reprend la célèbre vue du 
haut, avec des joueurs un peu plus 
gros que les « deux pixels » qui les 
représentaient auparavant. Plusieurs 
modes de jeu sont présents (Amical, 
Coupe, Championnat, Challenge). Pans 
certains, vous avez la possibilité de 
pronostiquer le résultat au lieu de 
jouer la rencontre, comme dans Player 
Manager du même Anco — mais la 
comparaison s'arrête là. 
Au final, Kick Off World n'est pas un hit, 
mais un jeu de foot moyen, qui peut se 
jouer à quatre, et qui ravira sûrement 
les nostalgiques de Kick Off. 



Chou, 



je suis un homme libre. 



PlayStation 

KICK OFF 
WORLD 



développeur 



ANCO 

FRANÇAIS 

FOOT 
1A4 



joueur(s) 



sauvegarde 



MEMORY CARP 
OUI 



continue 



difficulté 



MOYENNE 



Qi résumé 

Un jeu de foot 
sympa, mais pas 
suffisamment 
complet pour 
constituer un hit 
incontournable. 
Les fans de Kick 
Off apprécieront. 



a 



GRAPHISME 



Assez moyen dans l'ensemble, mais ça m r j 
reste très correct. 



ANIMATION 



Ffcs de problème, c'est assez rapide et l rj j V; 
fluide. 



sot* 



Bruitages moyens et commentaires 
médiocres. 

HZ 

Fas de problème. Toutefois, un détour par 
le mode Entraînement est bénéfique. 
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: Play er Station 

X Ib^HiB^Les plans et soluces sur PlayStation 







Découvrez en avant-première le 
nouvel album de Lucky Luke 
et le Stick'n Play Tekken 3 



Vi* 




LAYSTATIi 




Dorti en décembre 97 sur Nintendo 64, San Francisco Rush, un titre 
tiré d'une vieille bome darcaàe Mari, arrive aujourd'hui sur PlayStation. 
La version 64 bits pétait bien graphiquement, et le style arcadey faisait 
merveille, avec moult passages secrets etdes sauts plus spectaculaires 
les uns que les autres. Le seul hic — mais de taille — concernait alors la 

jouabilité; la voiture ne bra- 
quant pas suffisamment 
pur prendre les virages très 
serrés. Dans cette moutu- 
re, Climax a amélioré ce point 
crucial, et cette fois, le véhi- 
cule braque beaucoup plus 
franchement. Les nombreux 



raccourcis sont toujours présents, et constituent d'ailleurs souvent la 
clé de la victoire. 

Lorsque vous jouez seul, vous avez le choix entre de nombreux modes de 
jeu, différents surtout par leur difficulté. Le jeu à deux n'a pas été oublié, 
bien au contraire. Vous pouvez affronter un pote, via un écran splitté, mais 
aussi en mode Link. Un principe qu'il serait bon de retrouvera l'avenir dans 
tout jeu de course. Paradoxalement, seul le mode avec écran splitté per- 
met déjouer à deux avec des adversaires gérés par la console. Graphi- 
quement, le jeu a hélas perdu pas mal de sa superbe par rapporta la version 
64 bits. D'accord, le support est différent, mais on pouvait quand même 
s'attendre à mieux. San 
Francisco Rush est donc 
un petit jeu de caisses, 
résolumentarcade.mais 
suffisamment brillant 



^~-n -y**^ 



pas 

pourêtns porté au pinacle. 




«?oici typiquement le genre 
de jeu sur lequel je pourrais 
craquer et rester scotché des 
heures durant. Frenzy est un 
shoot'em up 3D mignon tout 
plein, avec des beaux gra- 
phismes et des ennemis tout 
droit sortis de l'univers de Tex Avery ou de War\r\a Barbera. Vous êtes aux 
commandes d'un vieux coucou de la Guerre de 14, et vous devez parcou- 
rir des labyrinthes de collines tout en shootant à qui mieux mieux la ga- 
lerie d'ennemis, plus délirants les uns que les autres, qui vous est proposée. 
Le problème, c'est que la difficulté est mal dosée, à cause d'une jauge de 
carburant (élément réaliste dans un jeu qui prône le contraire), qui vous 

oblige à parcourir les niveaux 
à toute vitesse, alors que le 
jeu vous permet d'explorer les 
moindres recoins. Alors, soit 
vous flânez et esquivez faci- 
lement les tirs ennemis mais 
vous mourez par manque de 
carburant; soit vous spee- 



fli 



m 



dez et vous arrivez au boss avec votre dernier souffle de vie par manque 
de « lisibilité » des tirs ennemis. En bref, la possibilité de visiter le niveau 
ne sert à rien! 

C'est dommage, Frenzy avait tout pour devenir un hit. Il apportait une 
touche délirante et fun dans un genre plutôt sérieux. Il aurait même pu 
être le « Mario Kart » du shoot 3D si un mode Dog Fight avait été inclus. 
Hélas, encore une fois ce qui est primordial, c'est la jouabilité, et là, elle 
est absente. Et même si le fun est présent, il est gâché par le reste ! 

Wonder 
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Alors pourquoi s'en priver ? Des consoles, des jeux vidéo, des mangas, des K7 vidéo... 
et plein de surprises ! Tu trouveras forcément ce qu'il te faut. Et c'est tellement facile de 
gagner sur 36.15 PLAYER ONE que si tu ne remportes rien, c'est que tu l'as fait exprès ! 



36.17 mmnn 

Ça va être sa fête ! 

?\è9e *es omis» fois des uc^ues 

huorarvtes ou téiépwone... 

Une voix de synthèse appelle ton correspondant et dicte les mots que tu as tapés sur le 36.17 BONNE FETE 
Tu peux déformer cette voix : plus aiguë, plus rapide... Tu peux aussi ajouter des jingles et des musiques ! 

Éditeur Pixlel - 5,57 F. mu. Les messages envoyés ne doivent pas contrevenir aux lois en vigueur. Les sociétés Pixtel et M.S.E. déclinent toote responsabilité quant à l'utilisation qui peut être laite du 36.17 BONNE FETE. 
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en version française 
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Riïycar'th I Raye- 
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Magic Knight Rayearth 

vol. 1, 2, 3, 4, 5 et 6 (200 pages \ & B, 8 pages couleur) 




Chirality 

vol.l et 2 (160 pages N & B) 

(Collection Manga Player Senpai) 

^1 




3x3 Eyes 

vol.l, 2, 3, 4 et S (256 pages N & B) 



Rampou 

vol. 1, 2 et 3 
(203 pages N & B, sens de lecture japonais) 





WingMan 

vol. 1, 2, 3, 4, 5 et 6 (190 pages N & B, sens de lecture japonais) 



Ryu Seïki, 

vol. 1, 2 et 3 (194 pages N & B) 




'SciïLhlllL- 
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Seraphic Feather 

vol. 1, 2, 3 et 4 (222 pages N & B) 



to 

(M 

in 
to 







Ah! My Goddess 

vol.l, 2, 3 et 4 (184 pages N & B) 



Pour connaître la liste 
des revendeurs 
lïïanga Player Colleetto/, 
3615 Player 



Relie Starr 

(192 pages N & B) 



Flag fighter Possession Tracer RT'X 

vol.l (200 pages N & B) (176 pages N & B) vol.l (180 pages N & B) 



3x3 Eyes : 45F 
Chirality : 49F 
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SATURN 



NINTEND0 64 



prix 4 






éditeur 



SEGA 



textes 



\ 



M 






§, TV 



ANGLAIS 

EFLEXIO 

1 

OUI 

NON 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



Quelques mois après la PlayStation, c'est au tour de la Saturn d'ac- 
cueillir Riven dans ses micro-processeurs. Comme vous devez sans doute 
le savoir, Riven n'est autre que la suite de Myst. Il s'agit d'un jeu d'aven- 
ture avec une succession d'énigmes, aux solutions assez difficiles mais 
jamais tordues. C'est encore votre sens de l'observation qui sera le plus 
souvent sollicité. Comme son prédécesseur, Riven se déroule dans un en- 
vironnement somptueux et complètement onirique, fait d'images de syn- 
thèse. Ce jeu s'adresse avant tout aux amateurs de « brainstorming ». 

Wotfen 



PLAYSTATION 



Min Crew 



2323 



textes 



genre 



mbre de joueurs 



sauvegarde 



continue 
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NON 



VU reckin Crew reprend le principe de Street Racer. Vous participez a des 
courses où il est permis de latter ses adversaires, avec des attaques de 
base ou spéciales. Chaque personnage possède une personnalité et des 
attaques différentes. De plus, lejeu est truffé de secrets (raccourcis, in- 
terrupteurs, etc.). Malgré cela, il est difficile d'accrocher à ce soft, pour 
deux raisons : d'abord, il est laid (à peine moins qu'un Penny Racer), mais 
surtout, il devient vite ennuyeux à jouer, pas très fun quoi. Et ça pour un 
jeu de ce genre, ça ne pardonne pas. . . \j\m 
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éditeur 



CT INTERACTIVE 



textes 



ANGLAIS 

PUE LA MORT 



Ê 



nombre de joueurs 



1 A2 



sauvegarde 



MEMORY PACK 



continue 



OUI 



-, 



Il est des jeux, comme F3io Freaks, qui sont assez inclassables car leurs 
concepteurs ont absolument voulu les imaginer dans un genre à part. En 
fait, ce jeu de duel, à mi-chemin entre baston et shoot'em up, a comme 
principal défaut de proposer beaucoup trop de choses à la fois. Ce n'est 
pas que je sois contre l'innovation, mais il faudrait canaliser les idées nou- 
velles pour les rendre utilisables. Dans !3io Freaks, on dispose de huit bou- 
tons : poings D/G, pieds VIG (à 
la Tekken), plus un bouton de vol, 
un de tir et des esquives laté- 
rales. On peut volera loisir, mais 
gérer ses déplacements devient 
vite gonflant, car pour se main- 
tenir, il faut donner des coups 
de réacteur. La seule action possible en l'air étant de tirer, l'adversaire 
se contente de riposter au fusil après avoir déclenché son bouclier tem- 
poraire (autre fausse bonne idée), qui anesthésie certains moments du 
match car il se recharge très vite. 

Les combats de près sont, eux, assez confus pour certaine personnages, 
et surtout, les coups spéciaux ne ressemblent à rien et ne sont pas assez 
représentés, ou au contraire un peu troptape-à-l'oeil (genre un javelot 
contre une mare de napalm qui inflige presque les mêmes blessures). Ils 
semblent même impossibles à sortir dans les moments critiques à cause 
de manipulations subtiles, genre Avant F3as Haut + les deux poings (n'es- 
sayez même pas de l'enchaîner). Dommage car lejeu est graphiquement 
impressionnant, comme les ef- 
fets spéciaux, mais ne propose 
que huit persos. Il n'a pas réussi 
à me séduire, mais comme il n'exis- 
te à peu près rien d'autre sur N64, 
peut-être qu'avec vous... 

Reyda 





je suis de retour (après quelques années 
d'absence) avec des cheats mode, pass- 
words et autres codes pour vous aider à 
. terminer vos jeux favoris. J'aimerai également 
* passer plus d'aides de jeux, alors si vous 
en avez de bonnes (genre celle de Tomb 
Raider 2), n'hésitez pas à me les envoyer. 
Attention, pas la énième vie de Mario 64, 
mais plutôt comment obtenir des niveaux ou 
des persos secrets. Sur ce, je vous laisse 
déguster cette première nouvelle mouture. 

Wonder, souhaite bonne chance 
au Bubu national 



Codes 
Action Replay 



Nécessite l'adaptateur 
du même nom 

Super Mario 64 
(Nintendo 64) 

- Demi Mario : 
ô030b94E1 0000 

- Mario contemplatif : 
&03096K OOcO 

- Courir en arrière : 
Ô030961E OObO 

Wave Race 
(Nintendo 64) 

- Tempe infini en mode 
Stunt : Ô01C020 EOOFF 

- Super vitesse : 
bO\cOOTI 00\b 

- Misses Don't Count : 
&0\cOOTl 0000 



Mots de 
passe 



Nuclear Strike 
(PlayStation) 

- Ne pas avoir à se 
recharger en fuel : MPG 

- Blindage illimité : LAZARUS 

- Munitions infinies : 



Critical Depth 

Invulnérabilité, 
armes infinies, etc 

Jessica Lypso 




n avez pas 
peur de vous 
noyer, faites 

ces codes pendant une partie, 

sans mettre de Pause et en 

étant très rapide. 

- Invulnérabilité : 

L1, R1, L1, 

R1, Haut, 

Bas, 

Gauche, 

Droite. 

Faire lâcher 




Independence Day 

Sélection des 
villes, Cheat AAeni 

David Qu 



- Sélection 
des villes : à 
l'écran 
d'op- 
tions, 
entrez FOX ROX comme 
nom (sans oublier l'espace) 
puis allez à l'écran de 
sélection du type de jeu. 
Là, tapez rapidement 
Gauche, Droite, , », ▲, 

. Vous devez entendre 
un bruit. Et l'écran du 
Cheat Menu apparaîtra, 




LE CODE 
DU MOIS 




leurs « pods » aux ennemis : L1, 
R1, L1, R1, Haut, Bas, Gauche, 
Haut. 

- Augmenter la puissance de feu : 
R1, R2, R1, R2, Haut, Bas, 
Haut, Bas. 

- Armes illimitées : L1, R1, L1, 
R1, Haut, Bas, Gauche, Bas 



mais vous ne pourrez y sélec- 
tionner que la ville. 
- Cheat Menu : pour le Cheat 
Menu, faites comme pour la 
sélection des villes. Mais entrez 
DAB DAB comme nom (sans 
oublier l'espace, frontière de 
l'infini). Cette fois, vous pourrez 
sélectionner toutes les options 
du Cheat Menu. 




Quake 

Jevon's Mode 
Maude Jevon 



Faites 

Pause, allez 
dans le 
menu 
Option, sur 
« Customize Controls ». 
Ensuite tapez R, L, X, Y, Z, R, 
L, X, Y, Z. Vous obtenez un 
mode 
pour 
joys- 
tick 
analo- 
gique. 



War Gods 

Choix aléatoire 
du perso 




ta, prê 




J 



À l'écran 
de sélec- 
tion du 
perso, 
appuyez 
sur Start et 
en même 
temps. C'est 
le computer 
qui se char- 
gera de 
choisir votre 
personnage. 
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Dragon Force 

Résoudre l'énigme 
des temples 

Wonder Force 



Saturn 



Vers la fin 
de Dragon 
Force, vous 
devez entrer 
dans 
trois 
temples. 
Le pro- 
blème, 
c'est que 
seuls 

certains personnages peuvent 
entrer dans chacun de ces 
temples. Heureusement, des 



énigmes vous indiquent quels sont 
ces héros. Voici donc, pour chaque 
temple, la liste de ces persos, avec 
l'énigme qui correspond à chacun 
d'eux, ainsi que l'objet caché dans 
le temple. 
• Forest Shrine : Sun Bracelet 

- « One With Love Of Water » : 
Teiris 

- « One With Ferocity Of Fire » : 
Reinhart 

- « One Who Has Calm Of The 
Forest » : Gongos 





t rk| bcart i s pcjccful . 



Top Gear Rally 

Changer la couleur 
des voitures, date 
de création du jeu 

Léonard de Vincy 



- Changer la 
couleur des 
voitures : 
pour repein- 



dre les voitures à 
votre goût, allez à 
l'écran de sélection 
des voitures. Appuyez 
simultanément sur un 
des boutons C (sauf 
Bas) et sur Haut ou 





Bas de la croix de direction pour 
changer de couleur. 
- Date de création du jeu : allu- 
mez la console et maintenez les 
quatre boutons C 
appuyés. Pendant 
la page du titre, la 
date et l'heure à 
laquelle les pro- 
grammeurs ont 
fini de créer le jeu 
sera indiquée. 




Duke Nukem 64 

Duke Dansant, 
Black Duke 

Fred Blaster 



Tout 
d'abord 
pour réaliser 
ces astuces, 
il faut ouvrir 
le cheat 
menu, les codes d'invincibilité 
et ceux de toutes les armes 
parus dans le PO 82. Ensuite 
faites les manipulations sui- 
vantes en mode Multijoueur. 
- Duke Dansant : prenez 
l'Expander (l'arme qui agrandit) 




et tirez sur un des autres Duke. 
Quand il augmente de taille, 
et juste avant qu'il n'explo- 
se, accédez au menu Triche 
et placez « Invincibilité » sur 
On. Revenez au jeu, puis de 
nouveau au menu Triche. 
Positionnez « Invincibilité » 
sur Off et retournez au jeu. 
Vous aurez le plaisir de voir 
le Duke hésiter à l'infini 
entre la mort et la vie, don- 




• Cape Shrine : Staff Of The 
Moon 

- « One Free Like The Wind » : 
Mikhal 

- « One With The Strength Of 
The Land » : Léon 

- « One With The Power Of 
Thunder » : Junon 

• Snow Shrine : Sword Of The 
Star 

- « One Who Has The Kindness 
Of The Heavens » : Wein 

- « One With The Strength Of 
Light » : Goldark 



Wave Race 64 

Changer la 
couleur des 
concurrents 



Ben Haiton 



À l'écran 
de sélec- 
tion des 
concur- 
rents, 
avant de 
choisir, 
appuyez 
sur Haut 
du joys- 
tick ana- 
logique pour changer la cou- 
leur de votre équipement. 





nant ainsi l'impression de 
« danser » . 

- Black Duke : cette fois, prenez 
le Plasma Canon et allumez un 
adversaire. Quand l'écran 
devient blanc, allez au menu 
Triche, activez l'invincibilité puis 
revenez au jeu. Non seulement, 
l'autre sera toujours vivant 
mais, en plus, il sera devenu 
noir comme de l'encre. 




Mots de 
passe 



GOPOSTAL 

- Démo de Future Strike : 
COMMERCIAL 

(Pour ce dernier, allez 
ensuite dans les 
« Dossiers Strike » et 
choisissez n'importe 
lequel sauf « Crédits ») 

Turok : 

Dinosaur Hunter 
(Nintendo 64) 

Ces mots de passe se 
font au menu Enter 
Cheat. Allez ensuite au 
Menu Cheat pour activer 
ce que vous désirez. 

- Greg's Mode (toutes les 
armes, munitions illimi- 
tées et voir les crédits) : 
GRGCHN 

- Toutes les armes : 
CMGTSMMGGTS 

- Crédits : FDTHMGS. 

NFL 

Quarterback 
Club '98 
(Nintendo 64) 

Ces passwords sont à 
entrer dans le Menu 
Enter Cheat du menu 
principal. 

- Lancer téléporté : 
LDSTRTRK 

- Joueurs à quatre 
pattes : PBYF3YMD 

- Défense à zéro : LLDF5CK 

- Joueurs style baby- 
foot : YLCTRCFB 

- Accélération maximale : 
CRLLWYS 

- Défense maxi : F3GF3FYDF 

- Discipline et Awareness 
au max : YNSTYNS 

- Attaque maxi : 
F3GF3FYFF 

- Attaque à zéro : LLFF5CK 

- Équipes Acclaim, 
Iguana, AFC et NFC (en 
Quickplay) : STNTXTM 

- Mode Lugeurs : 



Mots de 
passe 



SNWSLDS 

- Image ralentie : 
FRMBYFRM 

- Porteur du ballon tour- 
noyant : BGTWSTRS 

- Super joueurs (envois à 
100 yards) : SPRBGRMS 

- Tous les attributs des 
joueurs au maximum : 
SPRTMMD 

- Mode Super Turbo : 
SPRTRBMD 

- Enlève tous les cheats : 
LLCHTSFF 

- Les joueurs sautent 
et plongent toutes les 
trois secondes : 
MNFLDMD 

- Tous les attributs à zéro : 
PWHYRMN 

- Aucune précision dans 
les passes : TRNTDLFR 

- Jeu plus rapide : 
WLTRPYTN 

- Mode Maladresse : 
GTNHNDS. 

- Terrain glissant : 
SPRSLYD 

- Mains collantes : 
STYCKYHNDS 

- Joueurs très rapides : 
MCHLJNSN 

Quake 
(Nintendo 64) 

- Debug Mode : QQQQ 
QQQQ QQQQ QQQQ 
Vous aurez le message . 
« Invalid Password ». 
Allez alors dans le Menu 
Option où se trouvera le 
« Debug Mode ». Celui-ci 
vous donne le Select 
Stage, l'invincibilité et 
toutes les armes. 





36.15 

PLAYER ONE 
Tapez *HL 

2,23F/mn 




Ces codes se 
font juste 
après avoir 
appuyé pour 
la dernière 
fois sur Start lors de la sélection 
des voitures. Il faut maintenir 
les touches appuyées jusqu'à ce 
que l'écran du « Loading » 
apparaisse. 



- Klaxon puissant : Start + Select 
+ L2 + R1 . Quand vous êtes à 
une dizaine de mètres d'une voi- 
ture, klaxonnez pour l'envoyer 
valdinguer dans le bas-côté. 

- Commentaires en allemand : 
Up + L1 + R2. 

- Commentaires en espagnol : 
Down + L1 + R2. 

- Commentaires en italien : Left 
+ L1 + R2. 

- Commentaires en français : 
Right + L1 + R2. 



., I 



Prenez com- 
me nom 
«GREGFM», 
puis retour- 
nez à l'écran 
de sélection du jeu, et tapez 
vite Gauche, Droite, Haut, 
Bas, X, Z et Y. Vous arriverez 

au Cheat 

Menu 
avec les 
options 
déver- 
rouillées. 




Sonic R 

Belle Pause, 

prendre le même 

perso... 

Sot Nike R 





Saturn 



sélection des personnages, lors- 
qu'un des joueurs a effectué son 
choix, il faut que l'autre se posi- 
tionne sur le même perso et qu'il 



- Belle Pause : 
pendant le 
jeu, après 
avoir fait 
Pause, 

appuyez en même temps sur X, 
Y et Z pour faire disparaître les 
textes. Idéal pour faire de belles 
photos d'écran ! 
- Prendre le même personnage 
dans le jeu à deux : en mode 
Deux joueurs, à l'écran de 
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maintienne X, Y, et Z appuyés, 
avant de le sélectionner. À noter 
que cela marche aussi avec les 
personnages cachés. 
- Manipuler le « R » de Sonic R : 
à l'écran titre, utilisez la croix de 
direction pour faire tournoyer le 
« R » de Sonic R. Si vous 
appuyez sur B, vous lui donne- 
rez une couleur métallique. Enfin, 
appuyez sur X ou Y pour chan- 
ger sa brillance. Ce code ne sert 
à rien mais il est fun. 





Sonic Jam 

Cheat code divers 

José Cureuil 



Saturn 



- Mini jeu 
à l'écran 
titre, posi- 
tionnez- 



vous sur 
Sonic World puis maintenez A 
appuyé. Ensuite pressez Start 
et, dans le Sonic World, votre 
mission sera de récupérer 100 





anneaux en une minute. 

- Belle Pause : comme pour 
Sonic R, appuyez sur X, Y et 2 
en même temps pour enlever 
les textes pendant la Pause. 

- Trouver les codes : dans Sonic 
World, vous pouvez trouver les 



\ 



00 T3 ACT SE I.CCT «COOF <« > 

oV.li.'fliocn.Di.oe.n^ 

SkULI AH 
f «t<BtO 13TAFI 



Winter Heat 

Modes délirants 
Luc Alphand 



Saturn 



Voici trois codes 
qui offrent des 
modes de jeu 
très fun. 



boîtes à options des différents 
jeux Sonic. Sur chacune d'elle 
sont écrits plusieurs codes à 
faire dans le jeu correspondant. 
En voici quelques-uns. 
- Select Stage, dans Sonic 1 : 
quand la tête de Sonic apparaît 
dans l'écran titre, 
faites Haut, Bas, 
Gauche, Droite, 
maintenez A et 
appuyez sur Start. 

- Select Stage, 
dans Sonic 2 : allez 
au Sound Test dans 
l'écran d'options 
et jouez les sons 
n° 19, 65, 09 et 
17. Maintenez A et 
appuyez sur Start. 

- Voir tous les films : 
dans le théâtre de 

Sonic World, vous pouvez voir 
tous les films en une seule 




séquence. Maintenez X, Y et Z, 
puis appuyez sur A. C'est parti 
pour une demi-heure de films. 




ma®m 




- Mode Course : avant chaque 
épreuve, pendant l'écran où se 
trouve le record du monde, 
faites Gauche, Gauche, Gauche, 
Droite, Droite, Droite. 

- Roulade avant : lors de l'an- 
nonce des concurrents, faites 
Haut, Bas, Gauche, Droite et B. 

- Roulade de côté : au même 
endroit que pour la roulade 
avant, faites B, Droite, Gauche, 
Bas et Haut. 




Voilà une 
astuce cjui 
ne sert a 
rien mais 
qu'on ne 
peut s'empêcher d'essayer. 
Dans le mode Practice, pour 
sortir du parc du château, 
allez au dernier obstacle du 
parcours d'entraînement (où 
se trouve la corde). Placez- 
vous devant le « porte-main » 
et faites des pas de côté vers 




la droite jusqu'à ce que vous 
soyez bloque. Tournez 
d'I/S" de tour vers la droite 
(voir photo). À ce moment, 
effectuez un saut sur place, 
et pendant que vous êtes en 
l'air, appuyez sur le bouton 
de « Look », puis sur Haut 




(pour regarder vers le bas). 
Relâchez le tout quand vous 
êtes à la hauteur du sommet 
de la tour. Si vous avez bien 
exécutez la manip, vous 
devez vous retrouver sur 
ladite tour. De là, vous pour- 
rez atteindre le mur d'en- 
ceinte puis, en le longeant, 
le portail d'entrée. Vous 
pourrez alors sortir du parc 
sans problème. 




Mots de 
passe 



Toutes les armes dans 
The Ogre Citadel 

- Easy : ?DRY OPFG 
P3BT VBKX 

- Normal : 6DRVV OPFG 
T3F3R VBJX 

- Hard : 2DR? OPFG 
Y3BP VBCX 

Independence Day 
(PlayStation) 

L'écran des passwords se 
trouve en faisant « Load 
Game » dans le Menu 
Options (mais il ne faut 
pas qu'il y ait de Memory 
Card). Pour chaque stage, 
vous avez le password en 
niveau Easy, puis en 
Normal et enfin en Hard. ' 

- Washington 
Easy : DBKHN 
Normal : DBKMO 
Hard : D3KQ0 

- New York 
Easy : GBKHW 
Normal : GBKMX 
Hard : GBKQX 

- Paris 

Easy : LLSHW 
Normal : LLSMX 
Hard : LLSQX 

- Moscow 
Easy : NL9HW 
Normal : NL9MX 
Hard : NL9ÛX 

- Tokyo 
Easy : R39JD 
Normal : R39NF 
Hard : R39RF 
-Oahu 

Easy : T59HW 
Normal : T59MX 
Hard : T59QX 

- Las Vegas 
Easy : Z99HY 
Normal : Z99MZ 
Hard : Z99QZ 

- Mothership 
Easy : 399HG 
Normal : 399MH 
Hard : 399ÛH 





les champs ! 



Pas de surprise ! Gran Turismo a eu le succès qui lui était 
promis. À tel point qu'on dirait que vous n'avez joué qu'à Gran 
Turismo, quand vous ne vous êtes pas contenté de tourner uni- 
quement sur le circuit de Deep Forest... L'an dernier, à l'occa- 
sion du concours Porsche Challenge, deux d'entre vous avaient 
atteint la grande finale. Combien serez-vous cette année ? 
Quoi qu'il en soit, je rappelle que ce classement n'a rien 
d'officiel et qu'il n est en aucun cas représentatif du classe- 
ment final qui sera établi par Sony. Wolfen 



Les scores en blanc indiquent 
les nouvelles entrées. 



COMMENT PHOTOGRAPHIER 
VOTRE MEILLEUR SCORE ! 

Placez votre écran dans la pièce la plus sombre possible. Éteignez toutes 

les lumières. 

Installez votre appareil photo à 80 cm de l'écran. N'utilisez pas le flash. 

Pour la Game Boy, éclairez indirectement votre Game Boy avec 

une très forte lumière, et photographiez la console en entier plutôt que 

l'écran. 

RÈGLEMENT 

- Pour que votre score soit valable, la partie doit être réalisée en 
un crédit (sans continue). 

- Vous devez jouer avec des jeux français, sur une console 
française. 

- Pour prouver que le jeu a été 
termine, prenez 

la photo du score juste avant de 
tuer le monstre final. 

- Enfin, envoyez votre (vos) photo(s) 
en indiquant, au dos, vos nom, pré- 
nom 
et adresse, ainsi que le titre du jeu. 

\ 



PLAYER ONE 



Sarturn 



SECA TOURING CAR 
[COUNTRY CIRCUIT - TIME 
ATTACK) 



SECA TOURING CAR 
(COUNTRY CIRCUIT ■ FASTEST 



Résultat du défi 

Gran Turismo 

(Deep Forest, 

ffastest lap) 

1- Thomas BERNERON : 55" 449 

2- Steven BESSY : 56" 043 

3- Rémy BENTO : 56" 424 

4- Arnaud MAUDUIT : 56" 649 

5- Karim BENDOUMA : 56" 904 

6- Florent BARBAT : 56" 919 

7- Yves HELLEBOIOL : 57" 070 

8- Nicolas CAYRE : 57" 330 

9- RENÉ BOURGOIN : 57" 352 

10- FRÉDÉRIC MANDET : 57" 357 



LES GAGNANTS 

L'étonnant 55" 449 de Thomas 
Berneron a été réalisé avec une 
Supra RZ customisée. Ce chrono 
confirme une fois encore l'im- 
portance de la mise au point. 
Thomas, Steven et Rémy ga- 
gnent le fabuleux Everybody's 
Golf, qui fait d'ailleurs l'objet de 
notre défi de l'été. 



SEGA TOURING CAR 
(GRUNWALD CIRCUIT ■ W 
LAP) 



2- Terence DELAUNAY: 



29" 169 



SECA TOURING CAR 
[BRICKWALL TOWN ■ TIME 
ATTACK) 

1- Francis GEISSERT : 2' 18" 810 



SEGA TOURING CAR 
(BRICKWALL TOWN ■ FASTEST 
LAP) 

1- Francis GEISSERT : 25" 947 



SEGA TOURING CAR 
URBAN CIRCUIT ■ TIME 
TTACK) 



B 



3- Terence DELAUNAY : 



2' 35" 142 



SEGA TOURING CAR 

(URBAN CIRCUIT - FASTEST LAP) 



3- Terence DELAUNAY : 



29" 739 




SEGA TOURING CAR 

[BOOM TOWN CIRCUIT ■ TIME 

ATTACK) 



2- Terence DELAUNAY : 



GA TOURING CAR 
(BOOM TOWN CIRCUIT 
FASTEST LAP) 

DELAUNAY : 



2' 42" 240 
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CRAN TURISMO 
HICH SPEED RING - TIME 
iTTACK) 



S 



EVERYBOOY'S GOLF 
(HAWAIAN RESORT) 



3- Francis GEISSERT : 

4- Thomas BERNERON : 
"uillaume BERTRAN" 



' 30" 169 
V 30" 227 
1' 30" 850 
1' 31" 814 



(high speed ring • fastest 
Lap) 



■ IU4MIIB,^IiH-] 



EVERYBOOY'S GOLF 
(FUJIYAMA COUMTRY CLUB) 



EVERYBOOY'S GOLF 
(UNITED COUNTRY) 



3- Chon : 

4- Leflou : 

5- Wonder 



)Y'S GOLF 
(VEGAS DESERT CC) 



*- Chon : 
4- Elwood : 



EVERYBOOY'S GOLF 
(LOMGEST DRIVE) 



3- Thomas BERNERON: 
4- Francis GEISSERT : 
Guillaume BERTRAN 



CRAN TURISMO 

(AUTUMN RING-MINI • TIME 

ATTACK) 



2- Benoit le FLOCH : 

3- Karim BENDOUMA : 
' Thomas BERNERON : 

"icolas FOURNIER : 



GRAN TURISMO 

(AUTUMN RING-MINI • FASTEST 

LAP) 




GRAN TURISMO 

(GRAND VALLEY EAST • TIME 

ATTACK) 









FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD • PISTE A) 

2- Patrick PERONNY : 



FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD - PISTE B) 




V 18" 809 



3- Patrick 



FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD - PISTE C) 

2- Patrick PERONNY : V 27" 863 



GRAN TURISMO 
fCLUBMAN STAGE R5 - TIME 
ATTACK) 



3- Nicolas FOURNIER : 
' 'rancis GEISSERT : 

homas BERNERON : 



GRAN TURISMO 

(CLUBMAN STAGE R5 • FASTEST 



(CLUI 

Lap) 



5- Yohann DUVAL : Y 36" 058 

FINAL FANTASY VII 
(MOTO G) 



3- Gregory GERMAIN : 

4- Gwénaël ROCHER : 

5- Guillaume BERTRAND : 



FINAL FANTASY VII 
(SHOOT THEM UP) 



3- Yohann 



icolas FOURNIER : 
edhi KETREB : 

ornas BERN 

mcisGEISSI 



GRAN TURISMO 

^lAL MOUNTAIN - TIME 
rACK) 



4- Guillaume BERTRAND : 



2' 20" 289 
2' 21" 537 




GRAN TURISMO 

(TRIAL MOUNTAIN- FASTEST 

LAP) 



homas BERNERON 

2- Karim BENDOUMA : 

3- Guillaume BERTRAN 

4- Laurent ALSHOUK : 

5- Nicolas FOURNIER : 



TIME ATTACK) 



GRAN TURISMO 

(LICENCE B - TEMPS TOTAL) 



D rian VAYSSI. 
Frédéric MAN 
Yves HELLEBC 
Nicolas CAYRI 



4' 28" 334 
4' 28" 350 



GRAN TURISMO GRAN TURISMO 

(AUTUMN RING • FASTEST LAP) (LICENCE A - TEMPS TOTAL) 



3- Guillaume BERTRAN 

4- Laurent ALSHOUK : 



V 00" 423 
V 00" 593 
1' 01" 248 



GRAN TURISMO 

(DEEP FOREST - TIME ATTACK) 



1' 58" 712 
Y 59" 087 



GRAN TURISMO 
[SPECIAL STAGE R5 • Tl 
ATTACK) 




2' 12" 392 
2' 13" 595 
2' 13" 851 



GRAN TURISMO 

(SPECIAL STAGE R5 • FASTEST 



581 
938 
V 04" 056 



GRAN TURISMO 
GRAND VALLEY SPEEDWAY - 
ME ATTACK) 



3' 05" 071 
3' 05" 748 



GRAN TURISMO 

(GRAND VALLEY SPEEDWAY 

FASTEST LAP) 



4- Karim BENDOUMA : 



1' 29" 647 
V 29" 821 



GRAN TURISMO 

(SPECIAL STAGE R11 - TIME 

ATTACK) 



3- Francis GEISSERT : 

4- Cedric BOURGEOIS : 



704 
3' 05" 846 
3' 05" 721 
3' 06" 368 



GRAN TURISMO 

(SPECIAL STAGE RU - FASTEST 



3- Cédric BOURGEOIS : 

4- Nicolas FOURNIER : 



V 30" 529 

V 30" 827 

V 31" 299 



GRAN TURISMO 

(TEST COURSE • TIME ATTACK) 



4- Benoit le FLO 

5- Stéphane BAI 



1' 47" 952 
V 48" 066 



GRAN TURISMO 

(TEST COURSE - FASTEST LAP) 



5- Grégory GERMAIN : 



ancis GEISSERT : 
„eve MARTENS : 

5- Guillaume BERTRAND: 



1 07" 235 3. Francis GEISSERT : 

V 07" 915 4- Stéphane 8ALME : 

V 08" 503 5- Benoit le FLOCH : 



3- Thomas BERNERON 

4- Karim BENDOUMA : 

5- Benoît le FLOCH : 



4' 45" 800 
4' 46" 491 
4' 47" 625 



TURISMO 
(LICENCE Al - TEMPS TOTAL) 




GRAN 



BERNERON 



400 M) 




8"145 



3- Yves HELLEBOIOL : 

4- Francis GEISSERT : 

5- Arnaud MAUDUIT : 



GRAN TURISMO 

(TEST COURSE • 1000 M) 



3- Guillaume BERTRAN 

4- Thomas BERNERON : 

5- Cédric CAUHAPE : 



GRAN TURISMO 

(TEST COURSE - TOP SPEED) 

SUPRA RZ 




icolas CAYRE : 
Francis GEISSERT : 
.- Julien BOISIAUD: 
*■ Igor GLADOSTCHOUK : 



426 Km/h 
424 Km/h 
421 Km/h 
421 Km/h 
421 Km/h 



GRAN 

(300 f 



ENDOUMA: 

Arnaud MAUDUIT : 

4- Thomas BERNERON : 

5- Jonathan LECORRE : 



IID VALLEY) 

1 h 33' 59" 7 



DIDDY KONG RACING 
LACANCESTRAL 



arim BENDOUMA : 



_JY KONG RACING 
LAC ANCESTRAL (TOUR) 



DIDDY KONG RACING 
CANYON AUX FOSSILES 

1- Karim BENDOUMA : 1' 17" 70 



4- Francis GEISSERT • 



5- Quentin de HAUTECLOCQUE : 




PLAYER ONE 
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DIDDY KONG RACING 
CANYON AUX FOSSILES (TOUR) 

1- Karim BENDOUMA : 25" 25 

•• Francis GEISSERT : 25" 25 



DIDDY KONG RACINC 
JUNGLE AUX CASCADES 

1- Karim BENDOUMA : 




53"50 



56" 45 

RACING 
JUNGLE AUX CASCADES (TOUR) 

2- Karim BENDOUVA : 17" 35 

4- Francis GEISSERT : ÉjÉJ 17" 56 



DIDDY KONG RACING 
VOLCAN BOUILLANT 

2- Francis GEISSERT : V 20" 41 

3- Karim BENDOUMA : V 21" 05 



DIDDY KONG RACING 
VOLCAN BOUILLANT (TOUR) 

2- Francis GEISSERT : 25" 25 

3- Karim BENDOUMA : 25" 40 



DIDDY KONG RACING 
BAIE DE LA BALEINE 



3- Karim BENDOUMA : V 01* 85 

4- Marc GUARNIERI : V 09" 00 

5- Régis WACK : V 10" 96 

DIDDY KONG RACING 

BAIE DE LA BALEINE (TOUR) 

1- Francis GEISSERT : 17" 86 

2- Karim BENDOUMA : 18" 33 

4- Régis WACK : 22" 40 

5- Marc GUARNIERI : 22" 63 

DIDDY KONG RACING 
LAGON DES PIRATES 

2- Francis GEISSERT : V 17" 41 

3- Karim BENDOUMA : V 17" 46 

4- Régis WACK : V 22" 51 

5- Stef Leflou : V 53" 36 

DIDDY KONG RACING 
LAGON DES PIRATES (TOUR) 

1- Francis GEISSERT : 24" 30 

3- Karim BENDOUMA : 24" 85 

4- Régis WACK : 26" 66 

5- Olivier GIO : 28" 56 

DIDDY KONG RACING 
ILE DU CROISSANT 

2- Karim BENDOUMA : V 23" 30 
3- Régis WACK: 1' 31" 91 

5- Francis GEISSERT : V 32" 95 

DIDDY KONG RACING 
ILE DU CROISSANT (TOUR) 

1- Karim BENDOUMA : 27" 31 



3- Francis GEISSERT : 

4- Régis WACK : 



DIDDY KONG RACING 
CAVE AUX TRESORS 

2- Karim BENDOUMA : 

3- Francis GEISSERT : 



5- Régis WACK : 



29"10 
29" 76 



55" 05 
59" 91 

V 01" 56 



DIDDY KONG RACINC 
CAVE AUX TRESORS (TOUR) 

2- Karim BENDOUMA : 17" 15 

3- Francis GEISSERT : 19" 25 

4- Régis WACK : 19" 36 

5- Stef Leflou : 33" 51 

DIDDY KONG RACING 
PIC CONGELE 

1- Francis GEISSERT : V34"26 

2- Karim BENDOUMA : 1' 38" 80 

4- Régis WACK: V46"51 

5- Quentin LEREDDE : 1' 52" 25 

DIDDY KONG RACING 
PIC CONGELE (TOUR) 

1- Francis GEISSERT : 29" 65 

2- Karim BENDOUMA : 31" 25 

4- Régis WACK : 34" 16 

5- Quentin LEREDDE : 35" 90 

DIDDY KONG RACING 
BAIE DU MORSE 

1- Karim BENDOUMA : V 51" 80 

3- Francis GEISSERT : 1' 57" 60 

4- Régis WACK : V 58" 40 

5- Stef Leflou : 3' 01" 46 

DIDDY KONG RACING 
BAIE DU MORSE (TOUR) 

1- Karim BENDOUMA : 35" 25 

3- Francis GEISSERT : 37" 45 

4- Régis WACK : 38" 80 

5- Stef Leflou : 57" 95 

DIDDY KONG RACING 
VALLEE DES NEIGES 

1- Karim BENDOUMA : 57" 71 

3- Francis GEISSERT : 1" 02" 01 

4- Régis WACK: T 05" 01 

5- Stef Leflou : V 37" 25 

DIDDY KONG RACING 
VALLEE DES NEIGES (TOUR) 

1- Karim BENDOUMA : 18" 43 



DIDDY KONG RACING 
VILLAGE LUXURIANT 



3- Francis GEISSERT : 

4- Régis WACK : 

5- Stef Leflou : 

DIDDY KONG RACJNC 
VILLAGE SURGELE 

1- Karim BENDOUMA : 

2- Francis GEISSERT : 

3- Régis WACK : 

4- Stef Leflou : 

DIDDY KONG RACJNC 
VILLAGE SURGELE (TOUR) 

1- Karim BENDOUMA : 

2- Francis GEISSERT : 

4- Stef Leflou : 

DIDDY KONG RACING 
CANYON AUX BOULETS 



19" 33 
20" 13 
31" 51 



V29"25 
V31"95 
V 35" 43 
2' 50" 71 



55" 83 



3- Marc GUARNIERI : 
Régis WACK : 
Stef Leflou : 



V 47" 86 

V 51" 96 

V 56" 70 

V 57" 85 

2' 46" 55 



DIDDY KONG RACING 
CANYON AUX BOULETS (TOUS 



égis WACK : 
lare GUARNIERI : 
tef Leflou : 



V 38" 81 
1' 39" 91 

V 40" 06 
2' 32" 00 



DIDDY KONG RACING 
VILLAGE LUXURIANT (TOUR) 



Francis GEISSERT : 
Marc GUARNIERI : 
Stef Leflou : 



DIDDY KONG RACING 
PLAINES AUX MOULINS 



DIDDY KONG RACING 
ALLEE SPATIALE (TOUR) 



HDDY KONG RACII 
CAVERNES LUNAIRES 




DIDDY I 



RACING 
LUNAIRES 



2' 01" 45 
2' 01" 73 
2' 06" 40 
2' 57" 43 



DIDDY KONG RACING 
PLAINES AUX MOULINS (TOUR) 



DIDDY KONG RACING 
BOIS POSSEDE 



Olivier GIO : 
Francis GEISSERT : 
tef Leflou : 



DIDDY KONG RACINC 
BOIS POSSEDE (TOUR) 



i- Kegis WACK : 
4- Francis GEISS 



DIDDY KONG RACING 
ALLEE SPATIALE 



■rancis GEISSERT : 
Stef Leflou : 



57" 35 

58" 25 

V 08" 20 

ro9" cn 
r: 



1 ' 54" 26 
T 55" 80 

2' 58" 66 



Marc GUARN 

2- Karim BENDOUMA 

3- Francis GEISSERT : 

4- Stef Leflou : 



DIDDY KONG RACING 
VILLE LUMIERE 



DIDDY KONG RACING 
VILLE LUMIERE (TOUR) 



DIDDY KONG RACING 
STATION ALPHA 



i- Francis dtibbtKi 

3- Marc GUARNIERI : 

4- Stef Leflou : 



DIDDY KONG RACINC 
STATION ALPHA (TOUR) 



3- Marc GUARNIERI : 

4- Stef Leflou : 



1' 59" 33 
2' 01" 65 
2' 11" 41 
3' 08" 55 



39" 71 

43" 15 

1' 01" 86 



V 35" 63 

V 55" 30 
2' 49" 31 



1' 52" 63 

V 55" 80 

V 58" 45 
2' 11" 70 



LE DEFI ZEN DE L'ETE 

Pour cet été, je vous propose un défi audacieux portant sur Everybody's 
jolf. Il s'agit tout simplement de réaliser le meilleur score sur le parcours 1 
(Green Country Club), avec le golfeur de votre choix. Les scores pris en 
compte seront ceux figurant dans le menu Status, et devront me parve- 
nir impérativement avant le mercredi 12 août. J'espère simplement que 
vous saurez accueillir cet excellent jeu comme il se doit. 




PLAYER ONE 
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T1MOTHY 
HUTTON 



DAVID 

DUCHOVNY ANGEUNA 
' JOUE 




Ifidttw 



li MAGA2INI II EINEMA 



surent» meuu & MMQ HOSWELL 



MBP 



AVEC LA MUSIQUE DES PROPELLERHEADS 



M1HEMHE 




uste avant Fêté, les joueurs ont eu la 
chance de voir débarquer quelques hits 

10 ou 

aïs attention, car pas- 

> vacances, le combat sera beau- 

.lue rliffinilo. 1/11 I 



ons jeux annoncés. 



K 



h\' Hi, (-h 



Métal Gear Solid, la rentrée sera chau- 
de et le Top mouvementé. Alors profitez 
bien de vos derniers moments de 
calme, bonnes vacances, et rendez-vous 
a tous les amoureux de jeux video pour 
ne fin d'année prometteuse. 



WLs-tù Le Gui- 



Of G01DBCYE007 

( 2 ) ( I ) ( 8 ) I 597 pts 

C'est une fois de plus 
Mister Bond qui tient le 
haut du pavé de ce 
Top. Goldeneye reste 
incontournable jusqu'à 
nouvel ordre (à quand 
Zelda ?)... 

SUPER MARIO 64 

( I ) ( I ) (10) I 336 pts 

MARIO KART 64 

( 4 ) ( 2 ) ( I I ) I 096 pts 

TUROK DINOSAUR 
HUNTER 

(6) (3 ) (I I) I 033 pts 

WAVE RACE 

5) (2)(l I) I OI9pts 

ISS 64 

( 7 ) ( 2 ) ( I O) 98 1 pts 

DUKE NUKEM 3D 

( 8 ) ( 6 ) ( 8 ) 978 pts 

YOSHI'S STORY 

( 9 ) ( 8 ) ( 3 ) 954 pts 

FIFA 98 

(12) (9) (6) 945 pts 

O «O DIDDY KONG RACING 

^ ( 3 ) ( 3 ) ( 6 ) 889 pts 

O • * EXTREME G 

(14) (9) (7) 772 pts 

()« LYLATWARS 

W (IO)(3)(9) 727 pts 



o 

o© 

o 
o 
o 

09 



Ot3 TOPGEARRALLY 
O QUAKE 64 



( I I ) ( I O) ( 6 ) 6 1 3 pts 



( 1 9) ( 1 4) ( 3 ) 558 pts 

O t ■ PILOTWINGS 64 

w ( I 6) ( 5 ) ( 8 ) 462 pts 



Top lACtetA 

(9)( l)(27) 492pts 



Q f 6 COUPE DU MONDE 98 

Du foot, toujours du foot ! Troisième jeu 
du genre classé dans le Top, Coupe du 
Monde 98, vu le nom qu'il porte, a toutes 
les chances de s'imposer comme l'une 
des meilleures ventes du moment.. 



405 pts 



Meilleur 
classement 



jamais 
atteint 



attribues au 



Classement 

précédent 

du jeu 



E 

bre 
pré 
dans le Top 



Nombre de 

mois de présence 

île 



Reste à la même place par 
rapport au Top précédent 



velle entrée 



Retour dans le Top 




0*7 NAGANOWINTER 
OLYMPICS 

( I 5) ( I 3) ( 4 ) 399 pts 

f«T GOEMON MYSTICAL 
NINJA 

( - ) ( 1 8) ( I ) 33 I pts 

f9 LAMBORGHINI 64 

( 1 8) ( 1 3) ( 6 ) 300 pts 

O» MACETHEDARKAGE 

( - 7) ( 4 ) 289 pts 



ie 150 Ju 



Saturn 




\ 



1 



o 
o 

o 



o 
o 
o 

oc 
o 
o 
o 
o 
o 

o 

o 
o 



'Q©t STEEPSLOPE 
SUDERS 

( P )( I )(5) I 421 pts 



SSS déchire toujours 
sur Saturn. Mais une 
fois la neige définiti- 
vement fondue, reste 
à savoir quel jeu Saturn 
s'imposera en première 
place... Rendez-vous 
dans deux mois. 





SEGA RALLY 

(4) ( I ) (18) I 4l8pts 

PANZER DRAGOON ZWEI 

( I 3) ( 3 ) ( 1 7) I 24 1 pts 

DUKE NUKEM 3D 

(ll)( I )(7) I 051 pts 



PANZER DRAGOON SAGA 

( - ) ( 5 ) ( I ) I 040 pts 



Ça cartonne pour la 
série Ranzer Dragoon. 
Cette fois, le shoof em 
up aérien laisse la 
place au RPG. 
Un jeu d'excellente 
facture ! 




9 

ffO 
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DRAGON FORCE 

( 8 ) ( 2 ) ( 9 ) I 023 pts 

TOMB RAIDER 

(é ( I ) (15) 945 pts 

WINTER HEAT 

( 2 ) ( 2 ) ( 4 ) 869 pts 

SEGATOURING CAR 

(9)(2)(I7) 861 pts 

LAST BRONX 

(14) (7) (7) 825 pts 

WORLD WIDE SOCCER 98 

(7) ( ! ) (14) 800pts 

RESIDENT EVIL 

( 5 ) ( I ) ( 9 ) 748 pts 

WARCRAFT 2 

( 3 ) ( 3 ) ( 5 ) 642 pts 

SHINING THE HOLY ARK 

( 1 2) ( 2 ) ( I O) 627 pts 

NIGHTS 

(-)(2)(I6) 6l9pts 

FIGHTER MEGAMIX 

(IO)(3)(8) 615 pts 

W1PEOUT 2097 

( I 7) ( 4 ) ( 8 ) 606 pts 

VIRTUA FIGHTER 2 

(-)(2)(I4) 447 pts 

QUAKE 

(20) ( 1 6) ( 5 ) 242 pts 

BURNING RANGERS 

1 9) ( 1 9) ( 2 
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RESIDENT EVIL 2 

( 2 ) < I ) ( 2 ) 2 899 pts 

Enfin un jeu qui fait vrai- 
ment peur ! Résident 
Evil 2, qui va devenir un 
film sous peu, est ce qui se 
fait de mieux en matière 
de jeu vidéo d'horreur. Il est 
minuit éteignez les lumières 
et sus aux zombies ! 



FINAL FANTASY VII 

3)(l)(8)2 768 pts 



3 GRANTURISMO 

( 1 6) ( 3 ) ( 2 ) 2 325 pts 

Attention au bulldozer Gran m^mn-y umu \\\\ uimm 
Turismo : graphismes en béton, 
excellente jouabilité et pro- 
motion maximale de la part 
de Sony. Le jeu de course sur 
console de l'année grimpe ver- 
tigineusement vers la première 
place ! 

« COOL BOARDERS 2 

( 4 ) ( 4 ) ( 6 ) 2 237 pts 

S BLOODY ROAR 

( 9 ) ( 5 ) ( 4 ) I 943 pts 

* TOMB RAIDER 2 

( I ) ( I ) ( 6 ) I 926 pts 

T FIFA 98 

( I O) ( 7 ) ( 5 ) I 511 pts 

«■ TEKKEN 2 

( 1 2) ( 2 ) ( 1 8) I 244 pts 

9 V-RALLY 

(5)( I )(IO) I 222 pts 

fO ISSPRO 

(19) (4) (8) I 147 pts 

ff CRASH BANDICOOT 2 

( 7 ) ( 4 ) ( 6 ) I 098 pts 

« FORMULA ONE 97 

( I I ) ( 3 ) ( 8 ) I 084 pts 

13 RESIDENT EVIL 

( 6 ) ( I ) ( 1 8) I 009 pts 

f* L'ODYSSEE D'ABE 

(14) (6) (8) 853 pts 

f5 ALERTE ROUGE 

(l3)(IO)(6) 828 pts 

1* TIMECRISIS 

(15) (14) (5) 826 pts 

%7 WIPEOUT2097 

(18) (2) (14) 743 pts 

f«r DIEHARDTRILOGY 

(20) ( 9 ) ( I I ) 684 pts 

19 SOULBLADE 

(8) (3) (10) 577 pts 

«O LES BOUCUERS DE 
QUETZALCOATL 

( 1 7) ( 1 5) ( 4 ) 560 pts 
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Il y a une vie après les jeux vidéo... 
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iggs et 

Murtaugh, les 
deux flics les 



plus célèbres du 
cinéma contempo- 
rain, sont de retour 
dès le 22 juillet, 
pour une quatrième 
aventure intitulée 
comme il se doit 
« L'arme fatale 4 » ! 



À l'heure où nous écrivons ces lignes, 
personne n'a encore vu L'arme fata- 
le 4. Le film est encore en cours de 
montage et il sortira quasiment simul- 
tanément aux États-Unis et en France. 
Impossible donc de dépasser le stade 
des supputations... 
Rappelons rapidement que les trois 
films de la série ont sévèrement car- 
tonné au box-office international ; le 
troisième (en 1992) battant tous les 
records de la série. Et pourtant, ce der- 
nier épisode était le moins bon — le 
plus faible même, pour parler fran- 
chement — ; les auteurs se complai- 
sant dans une surenchère d'effets et, 




surtout, dans un comique bourrin, des- 
tiné principalement aux grosses masses 
du public américain. La grande ques- 
tion est donc de savoir si le quatriè- 
me opus souffrira des mêmes carences, 





PLAYER ONE 



ou si les auteurs réussiront l'exploit de 
retrouver le souffle épique des deux 
premiers volets... Suspense ! 
On sait, par ailleurs, que Mel Gibson 
avait claironné pendant à peu près 
deux ans qu'il était hors de question 
pour lui de reprendre son rôle. 
Finalement, le comédien a changé 
d'avis courant 1997 — grâce à un très 
gros chèque — , et le tournage a débu- 
té en janvier pour une sortie (ultra- 
speed, les mecs) cet été. 
La bonne nouvelle, c'est que le film 
est toujours dirigé por Richard Donner, 
le réalisateur des trois premiers, tou- 
jours accompagné de son acolyte pro- 
ducteur Joël Silver, magnat du film 
d'action hollywoodien. En plus de Mel 
Gibson et de Danny Glover, les fans 
de la série retrouveront René Russo, 
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le personnage féminin du troisiè- 
me et l'irritant (dans la série) 
Joe Pesci, dans le rôle du 
nabot soûlant et cabotin. 
Bref, toute la bande est 
de la partie, ce qui est, 
malgré tout, inquié- 
tant, puisque les 
auteurs risquent de 
capitaliser lourde- 
ment sur les clins 
d'œil aux précé- 
dents épisodes. 
Citons un nouveau 
venu quand même, 
en la personne de 
Chris Rock, qui inter- 
prète un « rookie », un 
inspecteur junior. Tout ce 
petit monde va se trouver 
plongé dans une apocalypse 
organisée par les triades (la mafia 
chinoise), dont un potentat sévit aux 
États-Unis. Autre bonne nouvelle, ce 
malfrat est joué par nul autre que Det 
Li, une véritable star du cinéma d'ac- 
tion chinois ; ce qui devrait garantir 
(on l'espère) pas mal de séquences 
d'action impressionnantes. 
Bref, nous sommes réduits comme 
vous à ronger notre frein. Espérons 
que Donner et ses associés vont la 
jouer destroy comme dans le premier 
et limiter, voire (on peut rêver) aban- 
donner, l'humour bovin et scandaleux 
(prostitution !) du troisième. Rendez- 
vous au cinoche le 22 juillet. 



L'arme fatale 4 

de Richard Donner, avec Mel Gibson, 

Danny Glover, René Russo, Joe Pesci, 

Chris Rock et Jet Li. 

Sortie nationale le 22 juillet. 




Le dinosaure cacochyme 



Horreur et 
damnation ! 
Hollywood s'est 
attaqué à « Godzilla », 
le monument radio- 
actif du cinéma japo- 
nais. Le résultat ? 
Une grosse machine 
sans âme que « Player » 
vous présente sans 
plus tarder... 

Godzilla (en VO Gojira) est né en 1 954, 
dans un film réalisé par lnoshiro Honda, 
un spécialiste nippon du cinéma fan- 
tastique. Godzilla, une sorte de super 
dinosaure mutant capable de cracher 
du feu radioactif, est bien sûr la trans- 
position cinématographique du cau- 
chemar atomique vécu par le Japon, 
moins de dix ans avant, à Hiroshima 
et Nagasaki. Passons rapidement sur 
la faiblesse des moyens mis en œuvre 
(Godzilla est interprété par un figu- 
rant caché dans un costume de caout- 
chouc à qui l'on demande de piétiner 



allègrement des maquettes censées 
figurer Tokyo), Godzilla est un véri- 
table classique du cinéma fantastique, 
un film qui, plus de quarante ans après 
sa sortie, demeure tout aussi percu- 
tant, authentique et imaginatif. En 
plus d'être à l'origine du 
cinéma de monstres 
version Japon, God 
zilla fut suivi de 
plus d'une ving 
taine de films 
mettant 
en scène le 
dino, et no- 
tamment 
d'un King 
Kong con- 
tre Godzilla 
homérique. 
Godzilla étant 
donc devenu 
une véritable star 
mondiale, il n'est pas 
surprenant qu'Hollywood 
(en l'occurrence Sony Pictures), 
toujours à la recherche de valeurs sûres, 
ait décidé de mettre en branle une 
version américanisée et contempo- 
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raine du mythe. Initialement confié à 
Jan De Bont (Speed), le film échoit 
finalement à Roland Emmeridi, le met- 
teur en scène de Stargate et de Inde- 
pendence Day. 

Dans cette nouvelle version, qui béné- 
ficie évidemment de moyens 
colossaux, Godzilla 
apparaît, suite aux 
essais nudéaires 
réalisés dans 
le Pacifique 
par Chirac ! 
Dévastant 
tout sur 
son pas- 
sage, l'im- 
m e n s e 
créature 
déboule à 
New York, 
qu'elle com- 
mence à dévaster 
copieusement. 
L'armée US intervient 
comme prévu ; les premiers 
affrontements se terminant par un 
massacre du côté des militaires. La 
situation tourne au cataclysme quand 
les humains découvrent avec effroi (les 
fans aussi) que Godzilla a pondu (!) 
des dizaines d'œufs, et que la Terre 
va être submergée par une horde de 
bébés Godzilla ! A ce moment, le film 
tourne au remake de Jurassic Park (ou 
à une version bâclée de ce que pour- 
rait être Jurassic Park 3), puisque les 
héros sont coursés par une troupe de 
sauriens au look proche de celui des 
raptors ! Heureusement, l'armée 
veille... 

On ne vous cachera pas que la vision 
d'un dinosaure détruisant méthodi- 
quement New York nous enchantera 
toujours. Cela dit, Emmerich réédite 
en bien plus fort son exploit de 
Independence Day, à savoir : présen- 
ter des personnages inexistants (Mathew 
Broderick, crispant ; Jean Reno, qui 
semble s'en foutre complètement) 
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dans un contexte militariste et patrio- 
tique stupéfiant de stupidité. L'ensemble 
pue tellement l'idiotie que même le 
public américain s'est détourné de 
Godzilla qui, malgré un départ excel- 
lent et un nombre de salles mons- 
trueux, a été battu en troisième semai- 
ne d'exploitation par le nouveau Jim 
Carrey, un film « sérieux » dirigé par 
Peter Weir (Le Cercle des poètes dis- 
parus) : The Truman Show. On peut 
toutefois noter quelques chouettes 
scènes où le saurien fou s'acharne sur 
Wall Street, abattant à grands coups 
de queue les hélicos de l'US Air Force. 
C'est bien peu... 
Godzilla de Roland Emmerich. 
Sortie nationale le 16 septembre. 



« GODZILLA » : LE DISQUE 




Une fois de plus, Hollywood nous pro- 
pose une B.O. qui rassemble force mor- 
ceaux inédits, composés pour l'occasion 
par des grands noms du moment. Détail 
rigolo mais pas vraiment surprenant : on 
n'entend pas (ou presque) ces morceaux 
dans le film ! L'ensemble est évidemment 
hétéroclite, comme la rencontre rap/hard 
rock signée Puff Daddy, où le Midas du 
hip-hop s'attaque à un dassique de Led 
Zeppelin ; le résultat étant malheureu- 
sement médiocre. Beaucoup plus inté- 
ressant, les morceaux de Jamiroquoi (sans 
surprise, mois efficace) et surtout l'iné- 
dit de Rage Against The Machine, qui 
prouve que la virulence du gang de L.A. 
ne s'émousse pas. Condusion : un album 
hybride et facultatif. 





Kull le conquérant 

Le retour de l'heroïc-fantasy 

Quatorze ans après la sortie du deuxiè- 
me et dernier Conan, la productrice 
Raffaella De Laurentiis nous propose 
une nouvelle incursion dans l'univers 
de l'écrivain Robert E. Howard, le père 
du Barbare, un des plus grands auteurs 
de « sword & sorcery » (épée et sor- 
cellerie). Un sous-genre musdé de l'he- 
roïc-fantasy. 

Howard, qui s'est suicidé dans les 
années 1930, est un des fondateurs 
du genre. Auteur de nouvelles, qui 
paraissaient à l'époque dans les 
« pulps », Howard a inventé le per- 
sonnage du barbare pur et dur, à la 
détente facile, titan qui évolue dans 
un monde imaginaire peuplé de sor- 
ciers et de monstres en tous genres qu'il 
massacre sans sourciller. Authentique 
visionnaire, Howard a signé des pages 
d'une poésie sombre et violente, éblouis- 
santes de dépaysement et parcourues 
par une philosophie rustique et. . . bar- 
bare. La plupart de ses personnages 
sont des clones de Conan, l'archétype 







du barbare solitaire. Kull, qui vit dans 
un monde antérieur à celui de Conan, 
est lui aussi un barbare, devenu roi de 
l'Atlantide par la force de son épée. 
N'arrivant pas à convaincre Arnold 




Schwarzenegger de 
reprendre la peau de 
bête de Conan, Raffaella 
De Laurentiis, qui a déci- 
dément les idées longues, 
a donc produit une adap- 
tation de cet autre per- 
sonnage d'Howard. 
Rappelons qu'il a éga- 
lement inspiré des tonnes 
de comics, mais en géné- 
ral de qualité inférieu- 
re à ceux du Cimmérien. 
N'ayant pas vu le film 
pour cause de boudage, 
nous ne pouvons qu'es- 
pérer que cette produc- 
tion ne dénature pas trop 
le monde sanglant 
d'Howard, qui n'a jamais 
(même dans le premier 
Conan) été transcrit de 
manière satisfaisante sur 
grand écran. À noter la 
présence de la plantu- 
reuse Tia Carrere (la 




méchante de True Lies) dans un rôle 

de vile magicienne. 

Kull le conquérant de Raffaella De 

Laurentiis. 

Sortie nationale le 22 juillet. 

Lost in Spacc 

Véritables vaches à lait des majors, les 
adaptations de séries télévisées sont 
en passe de devenir une nouvelle école 
scénaristique : une bonne idée doit- 
elle avant tout être exploitée à la télé, 
si possible dans les sixties, avant de 





L 





passer le cap du grand écran ? Derrière 
cet axiome douteux, on peut malgré 
tout dégager quelques réussites : Le 
Saint, bien plus intéressant qu'il n'y 
paraît ; The Avengers, qui s'annonce 
comme la référence, ou encore Mission 
Impossible qui, quoi qu'on en dise, 
était plus réfléchi que la majorité des 
« techno-thrillers » du genre. 
Quid de Lost in Space ? En France, le 
public connaît assez mal les aventures 
de la famille Robinson (prononcez 




« Ro-bine-sonne »), naufragée de l'es- 
pace cherchant désespérément le che- 
min du retour. Vaguement adapté des 
Robinsons suisses, cette incroyable 
série, diffusée sur CBS de 1965 à 1 968, 
vient d'être remaniée par Akiva Gold- 
sman (le jeunot derrière Batman et 
Robin . . . ), et promet une flopée d'effets 
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-zr^S. juin 97 

Tests : 155 Pro, Flghters Megamix. 

Lucky Luke. Overblood. Plnball 

Graffiti... 

OTW.-Tobal 2 Starfox 64. Alunira. 

Seikon no Joka, Leynos 2. Fighters' 

Impact... 

Mtra Player One : LBA (2* partie), 

Vandal Hearts. La Cité des Enfants 

Perdus. 

Cadeau : Stick n Play Résident Evil 



•*r-^r juillet/août. 97 
Dossier: E3 : tous les hits à venir. 
Tests : ISS 64, V-Rally. Shining the 
Holy Art Rally Cross. Explosive Raeing . . 
OVN: Ace Combat 2. Runabout. 
Rjot Stars. Néo Rude. . . 
Ultra Player One :Vanda\ Hearts 
(2' partie), soluce Overblood.. 
Cadeaux : 6 cartes X-Files 
+ Dunkers Batman™ & Robin™ 
+ supplément Troc en Stock 




-^- £^» septembre 97 

Dossier: Nintendo 64 (Mario 64. 

Mario Kart 64. Wave Race 64. 

Pilotwings 64. Turok). 

Tests : Warcraft 2. Street Fighter 

Ex Plus Alpha. Parappa the Rapper 

Formula One 97... 

07W : Time Crisis. Final Fantasy 

Tactics. Samurai 5pirits RPG. The 

King of Fighters'96. Zéro Divide 2. . . 

Mtra Player One : Vandal Hearts, LBA 




^^ -=^> janvier 96 
Dossier :spècia\ Glisse (Cooi 
Boarders 2. 5teep Slope 5liders. . .) 
Tests : Diddy Kong Raeing, Versailles, 
Flfa 96. NFL QBC 98, Terranigma. 
OTW : X-Men VS Street Fighter, 
Chronoa of Wind. Frincess Crown. 
Shining Force III. Elemental Gearbolt. 
Galk>pRacer2... 

Guide : Les Boucliers de Ûuetzacoalt 
Cadeaux : CD audio Cool Boarders 2 



^^V ;^& février 96 
Tests : Bloody Roar. Nagano Winter 
Ofympics. Winter Heat. Wave Race. . . 
07W:Gran Turismo. Yoshis Story, 
Side by side Spécial. Grandia. Front 
Mission Alternative. Snowbow Kids. 
Chocobo Dungeon. Sidewinder 2 
Critical Blow. Fatal Fury. Prisoner of 
Ice. Tombal. Rockman Dash. 
Guide.- Tomb Raider II 
Cadeaux : Les lunettes spécial surf 



.JH3»— =*- mars 96 

Tests : Last Blade. Thème Hospital. 
NHLBreakaivay98... 
07W: Résident Evil Z Xenogear, Azel • 
Panzer Dragoon RPG. Bomberman 
World. Noon. Blaze and Blade. . . 
Guide ; Tomb Raider II. les plans com- 
plets (suite et fin) 



-~^"^^ octobre 97 
Tests : L Odyssée d'Abe. Duke Nukem 
3D, Moto Racer, Nuclear 5trike. 
Dragon Force. Rapid Racer. Wingover. . 
OTW : Goldeneye 007. Cool Boarders 2 
Ghost in the Shell, DB Final Bout. FF 
Vil, Ganbare Goémon. Tetrisphere. . 
Ultra Player One .LBA (fin), 
Shining the Holy Ark. 
Cadeaux : la règle marque-page 
Fighting Force, Troc en Stock. 
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^^ ^^ avril 96 
Tests : Quake 64. Riven. Yoshis 
Story. Deathtrap Dungeon. Snow 
Racer 96. Newman Haas. . . 
OTW .-Dead or Allve. 10Ô0'. Tenchu. 
Bushido Blade 2. Bust A Move. J. 
League. Wonder 3. R. Types . . 
Guide : Bloody Roar. 



^E^- <~ZI> novembre 97 
Dossier .-Final Fantasy VII 
Tests .- Castlevania. Touring Car. Duke 
Nukem 3D. Felony \\rB. Ace Combat Z 
Turbo Racing. Lylat Wars. Overboard. 
MDK. Tennis Arena. NHL 98... 
OTW: Bomberman 64, Dead or Alive. 
Anarchy in the Nippon. Breath of Fine III. . . 
Ultra Player One : Shining the HolyArk. 
Cadeaux : Stickers G-Police / 
Overboard et Footcards 90. 



■£ï> 1 décembre 97 
Dossier-.Tomb Raider II 
Tests : 50 jeux testés : Goldeneye 007, 
Crash Bandiccot Z Pandemonium 2, 
Alerte Rouge. Colony Wars. Top Gear 
Rally. Time Crisis. Test Drive 4. Critical 
Depth. Formula Karts. Fifa 9&... 
OTW: Steep Slope Sliders. Bloody 
Roar. The Granstream Saga . . . 
Cadeaux : CD audio Duke Nukem / 
Stick'n Play Tomb Raider 2. 




.^S* ^S mai 9& 

Dossiers : Résident Evil 2. Gran 
Turismo. 

Tests : Lucky Luke. Panzer 
Drageon Saga, Métal Slug 2. 
Pro Foot Contest 90 . . . 
OTW.-Tekken 3, Parasite Eve. 
Enlgma. The King of Fighters 97. 
Dragon Force 2, G-Darius. 
Vampire Savior. Airboarder 64. . . 
Cadeau : poster géant Tekken 3. 



^S*-^ juin 96 

Dossiers : Foot (APS 98. Coupe du 

Monde 98. ISS...), les metiersdu jeu 

vidéo. 

Tests : Uonoa. Shining Force III. Everytady's 

M toi 9e*jt 2 Violante 8. NW Courts*. 

Dead Bail Zone. Total NBA 96. . 

OTW: Shining Force 3/2. Tail Concerto. 

Gunbike. Bomberman Hero. Bomberman 

Wars. Brave FVove, Gungriffon 2. . . 

Cadeau ; les musqués Sen&nel Retums. 
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spéciaux kitsdis. L'histoire a été adap- 
tée aux exigences de l'époque mais, 
visiblement, elle s'est adjugée un 
confortable espace de liberté en jouant 
sur les menaces rencontrées par la 
famille, et sur le look délibérément 
rétro de l'ensemble. 




Film de détails, Lost in Space, porté 
à bout de bras par un « single » hys- 
térique d'Apollo Four Forty, n'est pro- 
bablement rien de plus qu'un gad- 
get inspiré, bénéficiant d'un petit cas- 
ting amusant (Gary Oldman en grand 
méchant de l'espace barbichu, ça com- 
mence à devenir un peu saoulant), 
d'un budget plan-plan et d'un staff 
de producteurs émérites. Malgré une 
critique assez positive, le film s'est 
néanmoins pris une bonne et belle 
raclée au box-office US. Entre le look 
ultra-pulp du Major Don West (sorte 
de Buck Rogers bourru - incamé par 
Matt Friends LeBlanc) et le design 
psyché des créatures débiles et robots 
fous qui peuplent le film, New Line, 
qui produit le tout, vient peut-être 



</ | 



de rencontrer le mur bien réel de la 
standardisation américaine, pour qui 
ID4 est le summum de la SF. 
N'écartons tout de même pas la pos- 
sibilité que Lost in Space, malgré 
tous nos beaux espoirs et notre 
farouche enthousiasme, soit un super- 
be navet galactique ! 
Lost in Space de Stephen Hopkins. 
Sortie nationale le 21 octobre. 

Burn 
Hollywood Burn 

Joe Eszterhas est l'une des figures les 
plus exécrables d'Hollywood : seul scé- 
nariste à posséder le statut d'auteur, 
il est l'homme qui se cache derrière 
Basic instinct, Jade, Showgirls, 
Flashdanœ. . . Que des classiques ! On 
guettait donc son dernier projet, Bum 
Hollywood Burn (An Alan Smithee 
film), avec une patience exemplaire. 
Voyez donc : Alan Smithee est le nom 
d'emprunt des réalisateurs qui, à 
Hollywood, souhaitent dissocier leur 
nom de leur film. Ça arrive, et plus 
souvent qu'on ne le croit. 
Le postulat de départ était plutôt mar- 
rant : imaginer un réalisateur nommé 
Alan Smithee (Eric Idle, des Monty 
Python, qui visiblement n'a pas com- 
pris ce qu'il venait faire dans cette 
galère), et l'empêcher de renier un 
blockbuster qui s'annonce comme LA 
révolution du genre. Incapable de sup- 
porter le résultat, Alan Smithee prend 
donc la bobine en otage et menace 
de la brûler. Présenté sous forme de 
fausses interviews (avec des présen- 
tations des personnages souvent hila- 
rantes, on peut au moins reconnaître 
ça), entrecoupé de faux reportages et 
enrobé d'une bande-son hideuse, Bum 
Hollywood Bum se veut être un réqui- 
sitoire contre le système Hollywoodien, 
corrompu, sans discernement, incar- 
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né par des psychopathes pervers et 
sans scrupules. C'est tellement cari- 
catural qu'on en est attéré, et l'évo- 
cation du faux cinéma black indépen- 
dant, soi-disant underground, est un 
grand moment de n'importe quoi. 
Le jeu de massacre aurait pu être amu- 
sant s'il avait été fictif : en prenant 
appui sur de véritables stars, plus ou 
moins « has been » (Stallone, Jackie 
Chan, Whoopie Goldberg, Ryan O'Neal, 
Coolio... super), la démonstration se 
prive d'une liberté de ton, s'enlise dans 
le banal et le déjà vu et, pis encore, 
joue exactement avec les mêmes ins- 
truments qu'elle prétend dénoncer. 
Arthur Hiller, qui a réalisé le film, n'a 
pas souhaité voir son nom au géné- 
rique. Celui-ci est donc remplacé par 
un Alan Smithee du plus bel effet, don- 
nant ainsi une maigre consolation au 
spectateur qui, après une heure tren- 
te de mongoleries vulgaires, sort du 
cinéma en ayant l'impression d'avoir 
ouvert grand la bouche et aspiré du 
vide ! 

Bum Hollywood Bum de Alan Smithee 
(Arthur Hiller). 
Sortie nationale le 8 juillet. 



La Guerre 
des fées 



Vous souvenez-vous de 

Golden Child, l'en 

font du Tibet (oui, 

oui, la merde 

avec Eddie Mur- 

phy) ? Eh bien, 

l'auteur de ce 

carnage, Mi- 

chael Ritchie, 

refait surface 

avec un film pour 

enfant particuliè 

rement réussi. Le 

trop rare Martin Short 

incame Murray, une bonne 

fée déjantée, à peine sortie de l'éco 

le magique, une catastrophe ambu 





lante avec une baguette magique. En 
voulant réaliser le vœu d'une petite 
fille, il inaugure une série de catas- 
trophes et se retrouve à la poursuite 
d'une sorcière mégalomane qui veut 
s'approprier le monopole du voeu à 
New York (c'est suffisamment crétin 
pour marcher). 

Rythmé, intelligent, évitant les niai- 
series et pétri de bons mots, La Guerre 
des fées vaut aussi par ses bonnes 
idées. Nous voyons donc passer, dans 
le désordre : une souris qui hennit, un 
acteur qui crache des grenouilles, un 
rabbin de quinze mètres de haut, un 
chien humain, un congrès de fées new- 
yorkaises, un ballet frénétique, des 
gens en deux dimensions, des pluies 
de confettis. . . L'énumération est hila- 
rante, souvent gratuite, mais toujours 
teintée de sincérité. Même si le scé- 
nario aurait gagné à être plus 
soigné, même si le tout 
aurait pu être plus auda- 
cieux, La Guerre des 
fées reste un petit 
film débile à voir 
toutes affaires ces- 
santes (et prenez 
votre petit frère 
comme alibi — 
vous ne voudriez 
pas qu'on vous sur- 
prenne en allant 
voir. . . ça ?). 
La Guerre des fées 
de Michael Ritchie. 
Sortie nationale le 8 juillet. 

Inoshiro et Houdini 
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Swamp Thing (tome 
«Racines» 

de Alan Moore (scénario) et Steven Bissette 
et John Totleben (dessins) 
Enfin ! Après des années de scandale, un 
éditeur français ose enfin traduire le 
meilleur comic-book, que dis-je, la meilleu- 
re BD fantastique de ces vingt dernières 
années : Swamp Thing, comprenez La 
Créature du marais ! Créé en 1 972, par 
les légendaires Len Wein (textes) et sur- 
tout Bemi Wrightson (art), Swamp Thing 
devient rapidement un acteur primordial 
du panthéon des héros de la DC Comics, 
la compagnie de Batman. Tombé en déshé- 
rence, parce que confié à des tâcherons, 
Swamp Thing est relancé par une nou- 
velle série, malheureusement médiocris- 










sime ! Au moment où tout indique que 
la série va s'arrêter, DC confie, dans un 
ultime coup de poker, le scénario à un 
Anglais, inconnu du public US : Alan Moore 
Coup de tonnerre dans la BD ! Celui qui 
va s'imposer comme un des deux grands 
de la BD contemporaine yankee (avec 
Frank Miller) revisite complètement le 
personnage. H le transforme en véritable 
étendard écologique, une sorte de bon- 
homme mousseux plongé dans un uni- 
vers aussi cohérent que déliquescent. 
Monstrueux d'efficacité, tétanisant d'ima- 
gination et parfois, très, très flippant (et 
souvent génial, oui !), les scénarios de 
Moore sont des chefs-d'œuvre, ^ensemble 
est complété par les dessins formidables 
de finesse et de dynamisme du tandem 
Bissette/Totleben. Tout cela nous per- 
mettant d'affirmer que, oui cette série 
doit être lue, tout de suite, maintenant ! 
Un seul regret : que l'édition française 
soit en noir et blanc, au lieu d'être en cou- 
leurs, ce qui nuit parfois à la lisibilité et à 
l'efficacité des graphismes. A part ça, 
album du semestre ! 
Éditions Delcourt 



BlackHole 

de Charles Bums (textes et dessins) 
Idole absolue de Matt Murdock, le dessi- 
nateur US, Charles Bums, s'est fait remar- 
quer par son univers, hérité des comics 





des années 50, revu et corrigé façon 
« underground contemporain ». Très, très 
américain, son monde propose des tee- 
nagers confrontés à l'absurde, l'irration- 
nel, le fantastique. Dans cette nouvelle 
série, Bums nous propose une succession 
de saynètes où l'on croise des créatures 
mutantes mais discrètes, des monstres 
adolescents cachés dans les bois. 
Extrêmement sobres, ces récits procurent 
au lecteur un sentiment magique de plon- 
gée de l'outre côté du miroir. Vivement 
recommandé. 
Éditions Delcourt 
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original japonais. 



EXCLUSIF : 



Première série 

créée en 1978 ! 

Inclus le générique 

original japonais ! 
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Macross7 (tomel) 

de Haruhiko Mikimoto 
Le monga du mois relève du space opéra. 
Tous les ingrédients du genre, version 
japonaise, sont rassemblés dans cette 
série très bien réalisée : histoire cosmique, 




flottes intergalac- 
tiques, personnages 
dégoulinants de 
bons sentiments, 
romance fleur 
bleue, bastons 
héroïques... Bref, 
une sorte d'arché- 
type qui enthou- 
siasmera les ama- 
teurs mois se limi- 
tera à titiller la 
curiosité des outres. 
Éditions Glénat 



« Les Voyages d'Alix » (tome 2) 
La Grèce 

de Pierre De Broche (textes) et Jacques 
Martin (dessins) 

Il ne s'agit pas vraiment d'une BD mais 
plutôt d'une sorte de guide de la Grèce 
antique qui mélange manuel et illustra- 
tions hyperdocumentées. Nous suivons donc 
les pas d'Alix et de son petit copain Enak, 
qui nous convient à visiter gaiement les 
merveilles de Delphes, Athènes, etc. C'est 
très beau mais uniquement destiné aux 
amateurs d'Histoire, et aux fans du Gaulois. 
Éditions Dargaud 



Le fantastique est toujours à l'hon- 
neur chez Delcourt qui vient de 
publier plusieurs albums du genre. 
Le tome 2 du Edward John 
Trelawnay de Dieter et Hérenguel 
vaut surtout pour les dessins ner- 
veux et accomplis de ce dernier. 
Original et joli, le troisième volet 
du Mur de Pan se démarque sur- 
tout par la beauté de ses illustra- 
tions. La barbarie et l'heroïc-fan- 
tasy sont à l'ordre du jour dans le 
troisième Bogon le Feu, de Convard 
et Chabert, un album épique à sou- 





hait. Fantasy encore avec le beau 
(lui aussi) et second Graine de folie 
de Civiello. Aucun chef-d'œuvre, 



mais au moins le bonheur pour tout 
amateur digne de ce nom . . . 

Inoshiro 
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RUBRIQUE 







i rubrique TIPS de M C M , * 

rien de plus simple pour gagner ! 

Retrouvez les astuces et soluces des meilleurs jeux vidéo sur 
consoles 32 et 64 bits. 

(Le Cinquième élément. Résident €E\/îl 2, Gran Turismo. Klonoa, 
IMinja, Jet Rider 2, Deathtrap Dungeon, Cardinal 5yn. Ritfall 3D, 
IN/lystkzal IMInja. f=inal Fantasy 7 _) sur le 3615 IS/ICM* rubrique 
TIRS et sur le OS 36 68 64 32*. 
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